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MZ 80 系 システ^ は， クリーン コンビ ユー タを股 計 思想と して 開発され だものです。 製品 定格 
および 命令 仕様 は， 将来の バ一 ジョン アップで 予告な しに 変更， 追加， 削除され る こと ガ ありま 
す。 その だめ， 提供され る モニタ一 （ROM で 提供)， システム 'プログラム （力 セッ卜 テープな 
どで 提供） の/ \'_ ジョン ナン/ X —に は 特に ご注意 を お願い致します。 

§5«事 項に ついて 閾違 いはない ものと 信じて おります ガ, 本 » 料 は " SYSTEM PROGRAM " 
を ご 理解して いただ < だめ 作製し だもので すので， バ一 ジョン アップに よる 内容の 相邋， 植， 
記載 ちれな どから おこる 問 埋点 に関して は， 原則的に 責務 は 負い かねます。 
なお， 本書の 作製 は， モニター SP 1002, ASSEMBLER SP 2101, TEXT EDITOR 
SP 2201, RELOCATABLE LOADER SP 2301, SYMBOLIC DEBUGGER 
SP — 2401 にもとづいて おります。 
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第 1 車 SYSTEM PROGRAM 概要 



第 2 章 ASSEMBLER SP-210I 

2—1 アセンブラ 概' X： 

2—2 アセンブラ 言摒 規約 

2—3 アセンブル リ ス ト と アセンブラ メッセージ 

2 4 アセンブラ 擬似 命令の ち-えん- 

2—5 アセンブラの fV PASS 



第 3 章 TEXT EDITOR SP-2201 

3-1 テキスト エディ タ溉' お 

3-2 キャラクタ ボ インタ （CP) ヒデり ミタ 

3 3 テキス ト エディ タ コ マン ド 

3—4 EDITOR-ASSEMBLER (オプション） の 使いん. 



第 4 車 RELOCATABLE LOADER SP-2301 

4 1 リ ロケータ ブル ローダ Wt'X: 

4—2 ローダの バイアスと アドレスの ち-えん- 

4 3 リロ ケータ ブル ローダ コマンド 



第 5 章 SYMBOLIC DEBUGGER SP-2401 

5 1 シン ボリ .', ク デパ ッ ヴ溉' お 

5—2 ブレーク ボイ ン ト のち-え ム 

5—3 シ ン ボ リ .', ク デバ ッヴコ マン ド 

5 4 セ一ブ ファイルと BASIC テキストとの リンク// 法 
5—5 ft システム ブロ グラムに j のフ アイ ルのタ ぇム 



第 6 車 アセンブラ プログラミング 例 H 集 

(1> 接近して 求る 形 （2) データの 分お i (3) ディジタル II. や, 汁 
(4)16進の*？？： ほ） 16 進 データの^^ (6) 16 進 データの 人ん 
(7) メモリ ダン ブ （8) メモリ ライト （9) メモリ リスト ダンプ 
(10) オル ケン 



第 7 章 MZ-80K システム コントロール 資料と 解脱 

7 1 アスキー コード^ 

7 2 モニタ サブルーチンの ぃム 

7 3 ディ ス ブレイ コードお 

7 4 ぉ| 込み を 使 III する に での i' にな 

7 5 EOOOhS^ 地 内の タ えん- 

7—6 メモリ マツ ブド I-O チャート 

7 7 ハード ゥヱァ リセット のち-え )j 

7 8 ^rsxm, 
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第 1 章 

SYSTEM PROGRAM 

概要 
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SYSTEM PR()(;KAM は， ASSEMBLER. TEXT EDITOR. RELOCATABLE LOADER, SYMBOLIC 
DEBUGGER の シ ス テム プロ グラムから t?f 成される， Z 80 ァセ ン ブラ プロ グ ラミン グを 行う ための ソフ 'ト ゥェ 
ァ セットで ある。 アセンブラ プログラミング は. コンビ ュ 一タシ ス テムの 屮' 九- Jtifni^;?; (CPU) が '太: むする ことの 
できる 命令 fif. の 1 つ 1 つ を/^ W した, ;ビひ， すなわち アセンブリ ，U,'i. によ つて プロ グラ ミ ング をむ-う もので あり. 
シ ス テム を， いわば その^ キ才 と しての ^水 機能から iU 求す る ものである という こ とがで きる。 CPU レヴヱ ル での 

フロ グラミ ング のん-法に は， 機械, m コー ドを 命令, ほと して じかに 取リ极 う お 法 も 行われる 力、'， その 場^に' ト: ずる 

いろいろな W 髓な点 ， た と えば 命令が iff 感 的に 捉えに くいこと， アド レツ シン グが fl ひ. M 匕で き ない こと， 変数の 
慨. な を iWll できない ことな どに ついて， アセンブラ プロ グラ ミ ング では ィ f 機 的に 機能が,; V； め ら れ， W 雠が取 り 除 

かれて いる。 すなわち， プログラマ は， cpu ィ ンス トラ クシ ョ ンセッ 卜の ニモニック を 出いて プロ グラム を, 记述 

し、 さ らに その 命令 中で 参. 1!« する データ. ァ ドレ ス^の Wi. をフ' 口 グラマが 代-, なに；！ んだシ ン ボル を 使つ て^^す 
る こ とがで きる。 アセンブリ ，v,m によ る プロ グラム を CPU が' 丸: むで きる 楝械, へ変换 する 作 * は. アセンブラお 
よび ロー ダが 機械的に む うので ある。 機械お コード を 命令と して iiW も 出 いる プロ グラミ ングを ひうた めに MACHINE 
LANGUAGE (SP 2001) が サボ一 ト されて いる。 この ソフト は， CPUif け J 作に ついての'' /：ぉ を U 眼と した もので あ 
る 力つ SYSTEM PROGRAM は， その に 位;?, ： つ' けされ， 機 iSMI;, ItH 化' f'l: が々: 分に な S られ ている ので ある。 

ァセ ンブリ ， V, し 'i. を 111 いた ァセ ン ブラ プロ グ ラミン グ （ソース プロ グラムの 作成） から， II 的 プロ グラムの 作-成 ま 
で を アセンブル 過程と 呼ぶ ことにすると. アセンブル 過 f，!. に は， プログラムの アセンブル， リ ロケーション， リ 
ン キング. デバッグ. エディションでの 幾つかの 過 f,l が ^ まれて おり， «■ 過 W の' 大: むは システム フロ グラムの & 

ゾ フ ト が それぞれ ii い 1 ' , する。 



TEXT EDITOR 

エディション 
(アセンブラ ソース プログラムの 繮 




屮 



ASSEMBLER 

アセンブル 作 « 



SYMBOLIC 
DEBUGGER 

'バ 



RELOCATABLE 
LOADER 

リ ロケーション 

(プログラムの 賺 結合) 



|| 的ブロ グラム 



アセンブル 通 程 概念 図 



は， SYSTEM PROGRAM による アセンブル 過 P,l の既 念 を, 卜 している。 1 1 的 プログラムの 作成までに 幾つ 
かの 段階 的な; を^て いる ことが わかる。 ブロ グラムの 作成 段^ は， 上 M のん: の 部分， すなわち， エディ ショ 
ン. アセンブル 作: ft, デバッグ 作: を 繰り iM す ことによって 進められる。 Mf/J に， TEXT EDITOR によって ァセ 
ン ブラ ソース プロ グラム を 作成 し， プログラム ファイル を ASSEMBLER に 入力す る。 そこで アセンブラ ソース プ 
口 グラムの ァセ ン ブル がむ われる 力、'， その おそ ブロ グラム' I" に エラーが 夺突 ,'1', されれば， ァセ ン ブラ メ ッ セージ 
と して エラ一 ぶ, 片 カリ! {： ら れ るので， ヱデ イタ へ hi つて ソース プロ グラ ムの变 Ui, ^ iV.iY^ を U う。 アセンブラ Si 
約に の エラーが 徘除 されたら， リ ロケータ ブル バイナリファイル を,' |', わ して， SYMBOLIC DEBUGGER に 人 乃 
する。 デバ ッケ は， フロ グラム を， その リンク エリア 内に' 大：仃^能 な 形で 構成して， '太: 際に プログラム を, Ji らせ 
る ことができる。 その 際， フ' 'ログ ラマ は， ブロ グラム 巾に 逾化 ブレーク ポイント をお いて， プログラムの '太: 行 を 

中 I 祈， m.m させたり， cpu レ ジ スタの I 人】' お， メモリ の 内お を お, さ せ 変お する な ど の， いわ ゆ る デバ グ报作 を 
ひう ことができる。 この デバッグ 過 によって， プログラムの 構成 I-. の^りな ど を W つけ,' |', したら、 やはり ェデ 

イタへ W つて， ソース ブロ グラムの 編 114 をし なおす ことになる。 こうして， アセンブラ ソース プログラムの 作成 
が終丫 したら， ァセ ン ブラ； I', 力の リ ロケ一 タブ ルバ イナり ファイル （^数の ファ ィ ル であって よい） を RELOCATAB 
LE LOADER に 人 乃 して， 1 1 的と する' Ji 行 形^ を もつ 機械, m プロ グラム を ひる。 



J 



SYSTEM PROGRAM の？ ^ソフト ゥヱァ について， それが アセンブル 過 ft? において になう 役 SU, 機能， 出 カフ 
r ィ ルの忭 ft などの 点 を 《 に 溉』 兑 する。 



TEXT EDITOR <SP- 220 いは. アセンブラ ソース プログラム ユニット を 作 i お， または 編 鬼す る システム プロ 

グラムで ある。 ここで. アセンブラ ソース プログラム ユニットと ，y うの は， 作 成す る プログラムの 部分的な 舉 位 
を^す もので あり， 通？?;， || 的ブ' ログ ラム は， 幾つかの プログラム ユニット （たとえば メイン プログラム， サブ 
ルーチン プログラム， データ 昨 などの ユニット） を リンクして 構成され る。 アセンブラ ソース プログラム ュニッ 
トは， アセンブリ^ 命令文. ラベル シンボル， コメント 夂， セ パレー タ， ひの Kyj リ などの から 成り， それら は 

ASCii コードに よって コード f 匕され る。 エディ タ,' I', おとして^ら れる アセンブラ ソースファイル は， そう して ヱ 
ディ ッ トバ ッファ 内に コード 化された アセンブラ ソース プログラム ュニッ トを そのまま ファイル I-. へ 柊した も の 
である。 

アセンブラ ソースファイル は， プログラムの 変 Hi, fi¥i に ill 加の ために， エディット バッファへ ローデ イング 

して w す ことができる。 こうして アセンブラ ソースファイルに 必^な r. を 加えて ひき， プログラム を';^ 成す るので ある。 







アセンブラ ソース 
フ アイ ノレ ュニ. ゾ ト 
(ASCii) 


TEXT EDITOR 

エディ シ ヨン 
(^変更， 修正， 追加、 




> 





TEXT EDITOR による エディション 過程 

アセンブラ ソース プログラム ュニッ トの变 Hi, ill/ 川， の« 1 ぷ 作-^ を 行う のに， エディ ッ トバ ッファ I 人】 に 置かれ 
た キャラクタ ポインタ （ character pointer ) という ポインタ を W いる。 これ は， BASIC テキストの で 使わ 
れる カーソル に^、 、する よ う な 没お I を おす。 

ASSEMBLER (SP-2101) は， SYSTEM PROGRAM の (となる 锄 きを もつ。 すなわち， TEXT EDITOR 
によ つて！ i', Jj された， アセンブラ ソース プログラム ユニット を^み 込み， ァセ ン ブラ 《i 約に fit つて ァセ ン ブル 作 
X： を' 丸: むする。 ASSEMBLER は, 屮, 乃 として， アセンブル リ ス 卜の^, (テ レ ビ i 由 ||ぉ におよ び， プリ ン タ I.) と， 
リ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル を i ひる， リ ロケータ ブル 形式の マ クロ ァセ ン ブラで ある。 

人ん アセンブラ ソースファイル は， ラベル， オペレーションの ニモニック，; ftf 似 命^, il.KiC, エンド 文 
から され， それら はァセ ン ブラ «i 約に う 文法で, k!i£ されなければ ならない 力へ h しその 中に 文法 I-. の 誤り 
，が 検出され ると， エラーメッセージが アセンブル リスト h へ ^ポ される。 

出力の リ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル は， ソースファイルと || 的フ ァ ィル （アブ ソ リュート バイナリ ファイル） 
の屮 I！ リで， プロ グラム を WlV; ド,： (relocation) およびり ン ク （linking) が'' J "能な 状態と して 構成 する ファイル である。 
即ち， アセンブル 作:! g は， アセンブリ，;;, m の 機械, Ift コード 化 を 行う ものである 力へ オペランドの アドレス^ 式お 
よび. リ ンク 形式に ついては 来 定^状態 として， W 終 的に ローダに よって 絶 W アドレスが 決定され るよう になつ 
ている。 ここに アセンブラ プログラミングの グロ一 バルな， お ィト， 拡！^忭 が M られ ている。 



アセンブラ ソース 


PASS 1 




PASS 4 


リ 口 ケ一タ ブル 


パイ 十 リ 


フ アイ ノレ ュニッ ト 




アセンブル 作業 




> 




ファイル ュニッ ト 








《ASCii> 




(4 パス 形式） 




(RB) 



ュ PASS 2. 3 



|_ アセンブル リスト |< テレ ビ プリンタ） 
ASSEMBLER による アセンブル 過程 

ASSEMBLER は 4 パス 形式 をと つてい る。 PASS 1 はソ 一スフ アイ ルの说 み 込みに よる シンボル テーブルの 作 
|& 過お. PASS 2, PASS 3 は それぞれ テレビ iWjifti および ブリン タ に ヘア セン ブルリ スト を タイプ アウトす る 過 ぉ, 
そして PASS 4 は， リ ロケ一 タブ ルバ イナ リファイ ルの出 力 過お となって いる。 



4 



SYMBOLIC DKBIIGGEK (SP 2401) は， プログラムの デバッグ を 行うた めの システム プログラム である。 
SYMBOLIC DEBUGGER は ASSEMBLER 出力の， 1 つの リ ロケータ ブル バイナリファイル， あるいは )^敉 の 
リ ロケータ ブル バイ ナ リファイ ルをリ ンク エリ ァ內 に， 即時' ぶ 行^ プロ グラムと して リン キング ロー ドを い， 
プログラム を ^際に 41 ら せる ことによって デバ ッ グ作 * をむ う ものである。 

デバ ッ グ作 * は， リンク エリ ァ內に 構成され た アブ ソ リュート バイナリ の 杉 式 を メモリ ダンプに よ つて 調べた 
り， 特に プログラム' t l の の 斤に， プログラム' Ji 行 を 巾 断させる ブレーク ポイント （breakpoint) を; おいて， 
CPU 内部 レ ジ ス タの 内容の 变化 を, 制べ た リ変! ti したりす る こと によって 進める こ とがで きる。 また， CPU 内部 レ 
ジス タを， ある 依に, なました 状態で， ff, なの 筒 所から プログラム を スタート する （indicative start) こと もで きる。 



リ ロケータ ブル' 
イナり ファイル- 
二 ../ ト 



Linking 



SYMBOLIC DEBUGGER 

デパッ グ 作業 
< プログラムの 实行， ブレーク' 



つ 



'口 グラムの' Ji 行 



SYMBOLIC I)KHl' (； (； KK によ る デバ ッ グ 過程 



SYMBOLIC DEBUGGER における " SYMBOLIC" という 溉； 2： は， デバ ッ グ 操作 を 行う 際に 桁 定 する ァ ドレス 

(たとえば. ブレーク ポイントの, な' ぶ p? [所な ど） を， 16 巡 fti^w の 絶^アドレスで •rn'j: する 以外に. ソース ブ ログ 
ラム 中で w いた ェ ン ト リ 宣言の なされて いる グロ一 バルシ ン ボル を 川いて， 相^的に 桁; ^ する こ とがで きる とい 
うこと を 意味して いる。 これによ つて、 リ ロケータ ブル バイナリ の 段^での 相 w ァ ド レ ス依ゃ 口 一ディン グの際 

桁' 4£ した バイ ァス など を' なえて いる 必要が なく なる。 

KP:L0CATABLE LOADER (SP- 2301) は， デバッグ 作 紫が 終 f した 時点で， ^終 的に 目的 ブロ グラム を 構 
成し ファイル 出力す るた めの システム プログラム である。 RELOCATABLE LOADER は^ 敉 のリ ロケータ ブル 
バイナリファイル ユニット を， プログラマが する 杉 式で Wftl!;?,: (relocation) および リンク （linking) をむ い 
ながら リンク エリア 内に 絶 W 杉 式 （アブ ソ リュート バイナリ If お U で ローデ イングして 行き， それが 終了し' たら， 
アブ ゾリ ユート バイナリ を H 的フ ァ ィ ルへ， '太: むァ ド レスお よび デー タ アドレス を^ 定 して； I', 乃す る。 こうして 
得られた 目的 ファイル は， それ 自体で 独、'/: した プログラム となえる ことができる。 すなわち， モニタで ロー ディ 
ングを 行い， 実行 アドレスに "fft-xii した アドレスから プログラム を if): ちに' 太: 行す る ことができる。 たとえば， 1200 
番地 か ら スタート する'' TINY BASIC *' な ど を 'iiW す る こと が,' U 米 る 。 （ MACHINE LANGUAGE では このよう 
な Wrtil:?,: や， 'ぶ仃 ァ ドレス， データ ァ ド レスの, な ^はでき ない。） 



リ ロケータ ブ ルバ 
イナ リファイ ルュ 
ニッ卜 

RB 



linking 



RELOCATABLE LOADER 

リ ロケーション 
リ ン キング 



リュート'. 

イナ リファイ ル 
H 的ブロ グラム 
OBJECT 



* 行ァ ドレス 
XXXX 

デー タ アドレス 



RELOCATABLE LOADKR による リ ロケ ーシ ョ ン， リ ン キング 過程 



RELOCATABLE LOADER は， プログラムの リ ロケーション， リン キングお よび， アブ ソ リュート バイナリ 
ファイルの, 屮, 力 コマンド だけ を 持ち， 実行 コマンド あるいは 編 JI4 コマンド は 待たない。 これ は， 1 つに， リンク 
ェ リ ァ 内に 構成され る アブ ソ リュート バ イナ リ は， I ひ!^ に,': と リ ンク作 袋の ため --お I. メ モリ エリ ァを 使う だけで 通 
常' お 際の ァ ドレスと は * 忖 形式が お-るから である し， ま た その 必' お もな く， できるだけ サイ ズの 大き な H 的 プロ グ 
ラ ム を 構成す る こ とがで きる よう， デバッグ ツールと なる プログラム など は • 恃 たず， リンク エリアと して 使 
用で き る エリ ァを 拡げて いるから である。 SYMBOLIC DEBUGGER のリ ロケーション， リン キング コマンドの 
持つ, な 味 と^る 点で ある。 



以上が SYSTEM PROGRAM と して サボ 一卜される プログラムの 概要で ある。 SYSTEM PROGRAM のァ 
セン ブル 過程 は， その 各 段階に 於て い く つかの マクロ 的な 取り扱いが でき， 機械お による プロ グラ ミ ン グに 伴う 
W«l な 側 Ifii が 緩和され ている。 もちろん プログラミングの レヴ ヱ ル 体 は， やはり システムに W して モザィ ク的 
な 性格 を 待って いる こ と に 変わ リ はない 力つ そ こ に マクロ 的な 极ぃ おさ だけで ない もっと S かな 可能性が お, づぃ 
ている ので ある。 

われわれの コンピュータ システム MZ- 80 糸 は， "クリーン コンピュータ システム'' という 発恕 によって （せ られ 
た パーソナルコンピュータ である。 ' 'クリーン コンピュータ'' という タぇ おは， で， i; うと， システムに， 様 
々な 発 K 性， 拡！; お 件-を 持たせる よう， 機能 を IAI 定 化しない という ことで あり， 41- 体 的に は， BASIC プ ログ ラミン 
グ、 機械お プログラミング， そして この アセンブラ プログラミング など を， それぞれに lAWf な 特徴 を： fc 分^ 揮し 
て 行う ことができる という ことで ある。 すなわち， MZ-80 系 システム は， メモリ エリアの 構成 を， いつも ソフト 
的に クリーンな 状態と し， 多様な システム プログラム， 拡 * プログラムへの I'Hh な 吋応 が 図られて いるので ある。 

SYSTEM PROGRAM のサ ポー ト は， MZ-80 系 システム のこの'' クリーン コンピュータ " という 特 W をお に 
もう 一段 高めた 形で 強调 する ことになると 考えられる。 すなわち， SYSTEM PROGRAM は， 文 卞通 リ MZ - 80 系 
システムの システム 発 をむ う もので あり， BASIC, MACHINE LANGUAGE な ど と M 列 の 新 しい システム プロ 
グラム を， ユーザの f. で 作り上げる ことができ るからで ある。 たとえば， ユーザの 使 的に ^ わせた， 独 の 
BASIC ィ ン タフリ タ を 作成した り， FORTRAN コ ン バイ ラ， PASCAL などの' JifJi も 不可能な こと ではない ので あ 
る。 

本 内 : は， 次^から ？v システム プログラムの 解说， 使いん-の 说| リ I がな された あと， 例 saiiii および システム コント 
ロールに ^する ifijiH と か ら m'& される。 例 ffiiii は， lo の 例 か ら なり， システム フ ログ ラミングに とって 職 (内 
な となる ものが それぞれ ^ まれて いる。 おが,'.'.'; いと 忍 われる, は 名-は， ^木に, 八 した 参ち- 夂 liiK, あるいは， 

その他の ァセ ンブ ラブ ログ ラミン グの人 |"1,"： で' される とよい。 システム コント ロールに 関する iff^ は， MZ- 
80 系 システムの ハー ドウ ヱァ とのつな がり を まとめた ものである。 
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2 — 1 アセンブラ 概要 



ASSEMBLER SP-2101 は， TEXT EDITOR SP-2201 によ り 作成， 編 ft された アセンブラ ソースファイル を 
ァ セン ブル して， リ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル を 出 力す るリ ロケータ ブル 形式の マクロ アセンブラ である。 
リロ ケー タフ- ルハ' イナ リファイ ルは， ソースファイルと H 的 ファイル （ァフ - ソ リュート ハ' イナ リファイ ル） の や 
問で， プログラム を， (relocation) および リンク （linking) が 可能な 状態と して 構成す る ファイル であり， 
ァセ ン ブラ プロ グ ラミング による グローバルな あ 1 ,:^, お ぶ張件. が M られ ている。 即ち 参照 ァ ド レス は， ^終 的に 口 
一 ダで决 され. ラベル シンボルの グローバル ェン ト リ', 'i:,VM 似 命令 ENT の 使 HI によって ローダで？ i "プログラム 
ュニッ ト をり ン キングす る ことが" rfig である。 

人ん フ， 'ィル は. アセンブリ， は' に 即ち， ラベル， オペレーションの ニモニック,; ヒリ.， 擬似 命令， 釈夂， ェ 
ンド夂 か ら m' & され， それら は アセンブラ 約 に う 夂法 で ^述 さ れ な け れば ならない。 エディタに よってお 9S 
された ソース プログラム は ASCii コードで コード 化され， ファイル, 屮, 力され る。 アセンブラ は， この ASCii コ一 
ド による ソース プログラムの 义解: f» く を 行い， リ ロケータ ブル バイナリ を 作成す る カ^ その 際， シンボル ァ ドレ 
ス （データ） の' 4i お 状態， 文法の,' ft り， の メッセージの ^,パ を ひう。 メッセージ の^, 八 は， テレビ |,lf||Ai に， または 
ォブシ ョ ンの プリ ンタ で アセンブル リ ス ト 中の メ ッ セージ 欄に 行われる。 

ASSEMBLER SP- 2101 は， 4 パス 形式 をと つてい る。 アセンブラでの パス （PASS) と は， ソースファイル 
としての 1 つの プログラム ュニッ ト あるいは データ ュニッ トを 初めから 終りまで 1 [«1 シ ス テムが I 売み 込む f や 業 を 
いう。 この場合， 1 つの プログラム ユニット または デ一タ ユニットと は， END 文で 終了す る 1 連の アセンブラ ソ 
一 スフ' ログ ラム ま たは デー タ である。 

'JiK の パス は 2 通りの 力-法で むう ことができ， それ は， 外部 ファイル （カセット ファイル） を 読み込む 力 法と 
外 SI; フ ァ ィ ルを システム 内に 口一 ド して それ を 読む 方法と である。 どちらの 方法 を W いる 力、 は PASS1 を 行 う 場 
^に 選択す る。 外 ffl; ファイル を^み 込む 力-法 を 選択す ると， パスで 必ず カセッ ト ソースファイルの 読み込み を 
行わなくて はならない 力 1 , ソースファイル によって RAM エリアが, 1 i おされる 部分がない ので， 他の 方法より， ァ 
セ ン ブル 作- 义: の' 行で き る ソースファイルの-人き さはず つと 大きい ことになる。 
パスの 作業 内容 は 次の 通 り である。 

1'ASS 1 アセンブラ ソースファイル を, 说 み 込み， アセンブル 作^に 必«: な シンボル テーブル を 作成す る。 パ 
ス のん-はの 選択で " RAM " を 桁'ぷ した 場 ft にはシ ン ボル テーブルの 作成と と も に アセンブラ ソース 
フ アイ ルを その ま ま RAM ェ リ ァに ロー ド し， RAM h にフ アイ ルコ ピー を 作成す る。 

PASS 2 アセンブラ ソース プログラム を,;' たみ 込み， シンボル テーブル を もとに， アセンブル 作 :!S を 行い， ァ 
セン ブルリ スト を テレビ |iii - iifij h に/ i, 卜する。 アセンブル リスト は， ソース プログラムと. ライン ナ 
ンバ， flIW アドレス， リ ロケータ ブル バイナリ コード， アセンブラ メッセージ とから 成る。 

PASS 3 アセンブル リストの ハードコピー をと るた めに， オプションの プリンタへ アセンブル リスト を, 屮 Jj 
する。 リスト 上に ^,パ される 内^ は PASS 2 の ものと M じで ある 力 S オプション プリンタ （放^ 式 
または ドッ ト ズ ひ は 80 桁の ライン プリンタ であり， 1 命^が 1 ラインで 表示され る。 （PASS2 のテ 
レ ビ I 由 Vlfii 上の ァセ ン ブル リスト は 2 むず つ となる。） 

PASS 4 アセンブラ ソース プログラム を^み 込み， シンボル テーブル を もとに， アセンブル 作: を 行い， リロ ケ 
一 タブ ルバ イナ リ を RAM ェ リ ァに 作成す る。 リ ロケータ ブル バイ 十 リ が 作成され た 後に filename で 
ォほ' ぶす る 出 カフ アイ ルにリ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル を. 出力す る。 リ ロケータ ブル バイ ナリフ 
アイ ル 上の コードの フォーマット は， 命令 単位に 定^状態 をポす フレーム， シンボル フレーム， ォ 
ぺ コード， オペランドから 構成され る。 

アセンブラ は 以上の 作 « を 機械的 に实 行す る だけで あるから エラーメッセージ が表ボ された 場合の 修正， 変更 
など は， エディタ になって ソース フ アイ ルを編 lli し め: す ことになる。 
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アセンブラ 言語 規約 



アセンブラ ソース プログラム は， ァセ ン ブラ パ^ «i 約に 促った 文法で,; i! 述 されな く て はなら ない。 この 節で は， 

アセンブラ ソース プログラムの 义構 x を 構成 する^ 約 について 解,! を 行う。 

アセンブラ ソース ブ' ログ ラム は， その アセンブル >は 位. であ る アセンブラ ソース プログラム ユニット によって W!f 
成される。 アセンブラ ソ一 スフ'' ログ ラム ュニッ トと は， ENDA: で #岑 r する 1 つの ソース フ' ログ ラムで ある 力つ ァ 
セン ブラ は. この プログラム をァセ ン ブル' IM ((と して ァセ ン ブル 作^ を' Jii 行 して， リ ロケータ ブル バイナリ ファ 
ィ ルュニ ッ ト を, 屮, 乃す る こ と になる。 ァセ ン ブラ ソース プロ グラムが fij 数の ァセ ン ブラ ソース プロ グラム ュニ ッ 
ト か ら 成る II* は， ァセ ン ブラ 出 乃の それぞれの リ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル ュニッ トを ローダで リ ン キング 
し て 構成す る こ と になる。 



アセンブル と しての 1 つの アセンブラ ソ- 

Z80 インストラクション ニモ. 
ラベク レ シン ポル 
コメント 文 （注釈 文） 
定義 文 



擬似 命令 



擬似 命令 



ェント リ文 
リロ ゲート 文 
スキップ 文 （ホ 
エンド 文 



ス プロ グラム ュニッ トは; 久' の&夂 よ リ構 成される, 
：ック コード 



ーム 文） 



このうち コメント 义 <;i:.!p く夂） は， プロ グラマが 適' |丫ク,： くことの できる ものである 力 これ は プログラム に 
は 何ら!^ W せず， リ ロケータ ブル パイ ナ リファイ ルには れ '^は 残されない。 ァセ ン ブラ ソース プロ グラム ュニ .., 
ト は， 擬似 命令 END に よる エンド 夂 で 終わ ら な く て は な ら な い。 

Z80 インストラクション ニモニック コ一ド と は， 夂' ？: 通 リ Z 80 アセンブリ ，U おによ る 命令 コ一 ド のこと であり. 
プロ グラムの 水义を 成す る ものである。 Z80 ィ ンス トラ クシ ョ ンニモ 二 ッ ク コー ドは， SYSTEM PROGRAM 
" Z80 PROGRAMMING MANUAL " で侬 川され ている コード を 川い る。 

即ち， iii 人 4 までの オペコード （CALL と 力、 JP と 力、）， セ パレー タ （スペース， コンマな ど） および ォ ヘラ 
ン ドの& 'ぉ^ から なる。 

ラベル シンポ ノレ は， マクロ アセンブラで， アドレス ま たは デー タを シン ボリ .', クに^ する ための もので あり， 
ニモニック コードの liij の ラベル 櫊 に;?,': 力、 れ， セ バレー タ'' ： "によって 命令 夂 から K 別され る。 または 命令文の 
オペラ ン ド屮に 1K かれて シ ン ボル 参照が む われる。 

ラベル シンボル は， ムな 人 6 夂'; •： までが も-効で ある。 7 义'？ ：以に を Wi)fl した 7 夂'; ":|| 以 は シンボルの „溉 
別に 係し ない。 たとえば， ABCDEFG と ABCDEFH は -の シンボルと ii 做される。 

ラベル シンボルに 使) H する 夂'； は 通' お， 英敉' である 力、 セ パレー タ または 特殊お', J と して HJ いられる 夂' 以 
外の 夂'; •： も 使 川す る ことができる。 

コメント 文 は， セ バレ一 タ'' ；" 以降， コードまでの 夂 である。 プログラム h では i't : . 釈 としての, な 味 を も 
つ だけで ある。 

擬似 命令 は， 2 4な1' で,: f: しく 说!リ1 される -filf; の アセンブラ に^する 命令で あり. Z80 インス トラ クシ ョ 
ン ニモニック コードと 様の 欄 に,; ヒ^ される。 擬似 命令 に は， '41^ 夂. エントリ 'に i: , V 夂， リ ロケ一 ト夂， スキ ッ 
プ夂 など か ある。 

ェ ン ド文 は， 似 命令の うちの 1 つで ある 力 { , アセンブラ ソース プログラム ュニ .., ト はこ の END 夂 に よ つて 終 

わらな く て はならない。 



文字， Sii 号 (character) 



アセンブラ ソース プログラムで 使 HI される 文' i": は， K 敉 卞， ヒひ， その他の キャラクタ であり， このうち 
特殊, ヒリ は アセンブラに 機能的に M きかけ る ものである （セ パレ一 タ'' ："， ' '；" や gS, I SPACE t コード な 
どが それで ある）。 

liiji' (に^した， アセンブラ ソース ブロ グラムの？ i "夂要 ^は， これらの 文'; ，;ヒ'' ク から W 成される。 

1) ! A'X"f- ABCDEFG H I J KLMNOPQRSTUVWXYZ 

シンボル や、 インストラクション ニモニック コード を^ する ために W いられる。 また， A〜F の 6 文卞は 
16 進の！^ ift としても 使 川され る。 また D は decimal (10 進）， H は hexa(16 進） の 意味に も 使われる。 

2) & ( 0123456789 

(10 進 K または 16 進数） や， シンボル を 表 ％ する ために 川 いられる。 定敉 が， 10 進 表 ％ であるか 16 進 表 
^である か は ， 後 に '"す JKcfli 約の 約 Jli に從 つて K 別 される。 

3) スペース （'ケ | SPACE I コード） 

テキスト エディタの T コマンドで ソース リスト をお, パ すると， ス ベース は そのまま される 力 { , ァ セン ブ 
ラ では， コメント 夂屮 以外で はセ バレー タ とな'）， ァ セン ブル リスト ^^で タブ レー シ ョ ン 機能 を 待つ。 

スペース コー ドがセ パレー タ と なる の は， 才 ペコ一 ド と オペラ ン ドの およ び オペラ ンドと コメン ト櫊の 
li'.l (成い は， オペコードと コメント 欄の |1リ） に;?,: かれた である。 
(例） OR FOH UFl ;A く —X0 



XYZ ： PUSH |SP」 AF 



ADD _S Pi HL, BC |SP I ； BC COUNT 



ディ タリ スト 



； A く 一 X0 

； BC=COUNT 



ァ セン ブル リスト 



OR F0H 
XYZ ： PUSH AF 

ADD H し， BC 

T T 

タブ セ マ ト タブ セ ッ ト 

4) コロン '' ： " 

ラベル シンボルと， 命^ 夂 （オペコード または 擬似 命く 5~> のに I に;？,': かれた ゃセ バレ— タ となる。 ァ セン ブ 
ルリ スト あ て' タブ レ一シ ヨン 機能 を も つ。 
(例） START ： LD SP, START 
MAIN ： ENT 

T T 
タ ブセ ッ ト タ ブセ ッ ト 

こ の i おや ト， 命令文が 無 くても ラベル シンボル として アドレス を: Ji^ させる ことができる。 （シン ボルの W を 
参照。 

(例） ENTRY: — " ENTRY" は'' TOP0" と W . の アドレスに', ii おされる。 

TOP0 ： PUSH FJL 

5) セミコロン "；" 

コメント 夂 <i' 丄釈 文） の 始まり を^ I リ I する もので あり， この 後， 仃の 終りまで はフ ログ ラムに は 令く litl 係し 
ない。 むの; ti ^または， コメント 欄の: に Hj いる。 
(例） 

SAMPLE PROGRAM 



行の^ 体が コ メ ン ト 



CMMNT ： ENT 



； COMMENT 

：> メン卜 « 



ヅヅ 



6) キヤ リ ッ ジ リターン （ fCRl コート'） 
行の 終り を 示す。 

7) その他の 特殊, ''J- +- ' ( ) , 

十一' （ ）， など は 特殊, に'' J- として， 命令 夂屮で 使 川される。 

8) その他の キャラクタ 

システムに W 意され ている， その他の キャラクタ， たとえば グラフィック バター ンゃ カナ 夂' など は， コメ 
ント 欄， ラベル シンボル などに 使 Hi する こと もで きる 力 一般に は 使 J4J しない。 

カーソル コン トロール tfj の キャラクタ を， ソース プログラム 屮で, ヒ 述 する と， テレ ビ幽 ifii の リ ス ト ^^の 際 
に， カーソル コントロールが 灾 行され てし まう こと も ある。 （たとえば， "0" コ一ド を 使って いると， その 
リスト 表^の 際， 幽 ifii がク リアされ. カーソル ホームが' 火む される。 それ を 避ける ために， キャラクタ'' 0" 

を W いずに， アスキー コード 16H を 川い る ことができる） 

行 （line) 

アセンブラ ソース プログラムの 1 ひ は， 爽 ■»'?:， ，ヒ''ク などで 咪成 され， キャリッジ リターンで られ る。 1 
行 巾に 含まれる 夂は， コメント 文 を 除く と， Z80 インストラクション 命 公义， 擬似 命令文， エンド 文， もしくは 
スキ ッ プ によ る や |"|, のい ずれ か 1 つの 夂 である。 

1 むは， アセンブル リスト^^の 際に， その 構成？;:^ にしたがった タブ セットに よって rhi;?,' される。 （P.14 のァ 
セン ブルリ スト ^^を 参照） 

シンポ ノレ （symbol) 

シンボル は， 特殊,； ヒリ 以外の 义'? :， ，ヒ'';- を w いて 作る ことができる 力つ 一般に は 英敉卞 を 川い る。 シンボル は, 

6 夂卞 以内で 構成され なく て はならない。 7 夂'; 以上の シンボル を 用いても， 7 文字 目 以降 は アセンブラ では 無 
W される。 

(例） よい 例 ABC START BUFFER 50STEP 

悪い 例 （ABC) , HL IY + 3 XYZ + 3 —特殊, ヒリ' を 川いて いる。 

7 文卞 以上 COMPAREO 

|,! 卜-の シンボル " COMPAR" と して 取り扱われる。 

COMPARE1 J 

シ ン ボルの デ一 タ定ぉ （ 1 バイ ト または 2 バイ ト データ） は 擬似 命令 EQU によつ て ひわれ る 。 
(例） ABC ： EQU 3 

CR ： EQU 0DH 

VRAM0 ： EQU D000H 

シンボル をリ ロケータ ブルア ドレスに' する に は， 命令文の 前に， セパ レーク'' ： "を おいて： すれば よ 
い。 グローバル シンボル として' する に は， 擬似 命令 ENT を IU いる。 
(例） RLDR ： ENT 

RLDR0 ： PUSH HL 

シンボル を オペランドで W いる 場合， たとえば， CALL ABC という 命令の 場^, アセンブラ は， オペランド 
" ABC" を は じめ シンボルと して， シ ン ボル テーブル を検ぉ する。 シ ン ボル テーブルに ABC" が 兄つ からな か 
つた 場合 は， 16 進 データ'' 0ABCH" と 兄 做して， OABCflf 地 を コールす る ことになる。 

シンボル を 参照す る 場合 （即ち， オペランドで 使 W する^ fr>, その シンボル は の アセンブラ ソース ブ ログ 
ラム ュニッ トで 定義され ている 力、， 外 ほ; ュニッ ト屮で グロ一 バル', がな されて いなければ ならない。 そうでな 
い 場 ft, シンボル 侦. は， 末', ii おのま ま バイナリ コード 化される。 

一^' された シ ン ボル を おする こ と はでき ない。 



シンボルの リ ロケータ ブルア ド レスお おに は; 人' のよ う な 使い 力' もで き る 



(例） 



ABCI) ： K\T 
KFGH ： ENT 
IJK ： LD A, B 



シ ン ボル " ABCD " M EFGH " " IJK " 
はいずれ も， LDA.B のォ ベコー ドア 
ドレスに' 4£ぉ される。 このうち'' ABC 
D " と" EFGH " は グローバル シ ンボ 
ル である。 



AHC1) ： 
EKGH ： 
IJK ： 



I'. とおる 点 は， " ABCD " " EFGH " 
LD A, B は グローバル シンボル ではない 点で あ 

る。 

(注） '4,W,'i:,V (ENT, EQU) に われる シンボルに ついては， 外 W から オフセット をつ けた^^ を U うこ 

と はでき ない。 
(例） XY/. ： l-XJU 6000M 



DEF 



1'：\'1' 

1.1) 

U) 

.)!' 

I'.X'I' 

.11' 

し I) 

に \|1 



A. H 

HI.. XY/ • 3 
l)KK 七 3 

ABC + 1 

DE, XYZ 争 10 

AMC 



ィ、 "I 

ィく "I 
ィ、 »r 



定数 (constant) 

',i ：敉に は， io 進 a と i6 進数と が ある。 rr'; は. " + " " — " を iii いる ことができる 力へ rr ふの 無い^^ は" + " 
の ft 略 )ぉ と w 做す。 

アセンブラ は', lift (キャラクタ は 0 1 2 34 5 6 7 8 9 A B C L) E F + — D H から W 成される） を^み， ？ V？： だ 
けで W 成されて いる 時 は， 10 逃と 化 做す。 また iii 後の Wf が'' D " で 他の がすべ て 敉卞の 場 1> も 10 進と 化 做す。 
(例） 次の', ii 数 はいずれ も 10 進 f 《である。 

23 999 +3 -62 161) 00031) 
16 3 

それ 以外の 1« 介 は 16進»( と H 做す が, 糊と して 16 進数の 1» 合 は, 1A 後に " H " をつ けな < て はならない。 
(例） ；ぇ' の', i£ & はいずれ" 6逃《！ (である,， 

2AH CDH f 01H HH 001011 00ADH 00H 



ズノ 



2 — 3 ァ セン フ ソレリ スト と アセンブラ メ ッ セージ 



アセンブラの PASS 2, PASS 3 を' Ji むする と， それぞれ テレビ lih'iifii し ォ フシ ヨン ブリン タ にへ アセンブル 
リストが タイ フ'' ァゥ ト される。 ァセ ンフ' ル リスト を検, はする こと は， アセンブラ プロ ダラ ミン グで^ も >R 'おな 過 
程の 1 つで あると 八 える。 即ち， 作成した アセンブラ ソース フ' ログ ラム 屮に ^ りがない かどう カヽ あるいは， 所 
ぜ の 機械, I ぉコー ド がれら れ ている か^の^ 本 的な チヱ ッ ク を 行う もの だからで ある。 

アセンブラ は， アセンブラ ソース プロ ダラム ユニット を アセンブルして， アセンブル リスに h へ， ライン ナン 
fllM アドレス， リ ロケータ ブル バイナリ コード， アセンブラ メッセージ， アセンブラ ソース プログラム （ラ 
ベル シンボル， Z80 インストラクション ニモニック コード， コメント 夂） を^^す る。 また アセンブル リスト は, 
ページングが り われ， 1 ページに 50 む^^される と改 ページ される。 各行 は， 一般に 80 桁 Z 行の 形式で 表示が 行 
わ れ， テレビ iHflifti. に では 1 i 】• が， '太: 際 に は 2 i j- に わ た つ て ■ き される が、 オプション プ リン タ は 80 &の ライン フ' 
リンク であ るから 1 む 1 ライ ン に Ji'fi される。 

ァセ ン ブル リ ス ト の W 成 を 次に^ す。 

AIM アト— レス アセンブラ メッセージ 

ライン | リ ロケータ ブル 1 ォべコ 

ナンパ 八 イナ リコー ド ラベル (II ード オペランド コメント 欄 

n I 1 1 I n I 1 1 ^ 1 1 1 1 I 
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01 


0000 














02 


0000 






； ASSEMBLE 


LIST SAMPLE 




03 


0000 














04 


0000 








REL 


2000H 


； RELOCATION 


05 


2000 


P 




LETNL: 


EQU 


0006H 




06 


2000 


P 




MSG: 


EQU 


0015H 




07 


2000 














08 


2000 






START: 


ENT 




； ENTRY FROM UNIT 林 1 


09 


2000 






MAIN: 


ENT 




; ENTRY FROM UNITES 


10 


2000 


310020 






LD 


SP. START 


； INITIAL STACK POINTER 


11 


2003 


210000 


E 




LD 


HL. TEMPO 




12 


2006 


DD210000 


E 




LD 


IX. TEMPI 




13 


200A 


DD360000 


EE 


MAINO: 


LD 


(IX + CONSTO). CONST1 


； CONSl = F 


14 


200E 


00 


Q 




XOA 


A 


； A く-- 00 




ラベル 欄， ォへ コード 欄， オペランド 欄， コメント 欄の それぞれに タブ セット 力、' 行われて いる ことが わかる。 
テ レ ビゆぼ けへの リスト ii/j;' では， ライン ナ ンバ から ァセ ン ブラ メ ッ セージ 欄まで が^ 1 UW に 表, 六され， ラ ベル 
欄から コ メ ント攔 ま でが お 2 ull に^^ される。 （オペランド または コメン ト 欄の 14 さに よって 3 む 以上に なるこ 
と も ある。） 

fit つて， 例えば 上の リストの ライ ン ナンパ 13 の i /は， テレビ I 由 lifii I. では 次のように^^ される。 



13 200A DD360000 EE 

MAINO: LD (IX + CONSTO). C0NST1 ； CONSTl = P 





A. (DE) 
A 

NZ.COMP ； EXCHANG DE.HL 

DE.HL 



47 205A 1A MAIN7: 

48 205B B7 

49 205C 2000 V 

50 205E EB MAIN8: 



D R R X 

L o J E 



アセンブル リス ト |-. の アセンブラ メッセージ 欄に ii-^ される メッセージ は， アセンブル 作^ を' Jii むした 際に 検 
出された、 アセンブル ソース フロ グラム ュニッ ト屮 のおり， あるいは',]: お 状態 を 桁 摘して おくべき.'.'. •: について り 
われる。 プログラマ は， これらの アセンブラ メッセージ によって， リ ロケータ ブル バイナリ にな^される 時の： 《ii 

お 状態， ソース プログラム 巾の エラー やの 悄 m を w る 。 
—— 定義 状態 を 示す メ ッ セージ —— 
E (External) 

エクスターナル シン ボル^ 照が 行われて いる こ と を， パ す メッセージ である。 即ち， オペ ラン ドで 参!! « している 
ラベル シンボル 力 f その アセンブラ ソース フ'' ログ ラム ュニッ ト 中に', ！：義 されて いない こと を， おす。 

従って， E^i^ のな された ラベル シンボル は， 外 ほ; アセンブラ ソース フ 'ログ ラム ユニット 中で， グロ一 バルシ 
ン ボルと しての エントリ 宣言 （擬 «：1 命令 ENT P.17 参照） がな されて いなければ ならない。 外部 プログラム ュニ 
ットと ローダで リンク されて， はじめて ラベル シン ボルの 参照が 成 、'[する こ とになる。 

エクスターナル シンボル^ 照が 成、 •/: せず， ^定 おのま ま バイナリ プログラム を i ひた 場 ^, ぶ^お の 1 バイ トデ 
ータ は'' 00", 2 バイト データ （または アドレス） は "FFFF" ヒ なる。 
(例） E LD B, CONST0 

1 バイ ト データ'' CONST0" がぶ; ij^ である。 
E CALL SORT 

-アドレス'' SORT" が^: i; おで ある。 
E E BIT TOP, (IY + FLAG) 
f し 1 バイ ト データ'' FLAG' 'がぶ； である。 
1 バイ ト データ" TOP" がぶ' である。 

P (Phase) 

ft£ 似 命令 EQU ( P.19 参照） によって '4£ 敉が： ^おされた ラベル シンボル を ぶ わす。 P お^の な された ラ ベル シ ン 
ボル は， 外 SI; ファイル によって 参照す る こと もで きる 力 { , その リン キングに は条 忭 が 付随す る。 （P.61 参照） 
P ぶ 小-は， PASS 1 と お つ た ラ ベル Wi: が 検出 さ れた i お 合 も H わ れ る 。 
(例） 1' LETNL ： EQU 0006H 
P DATA1 ： EQU 3 

^ - " LETNL" , " DATA1 " が EQU によって 'ぶお されて いる こと を^す。 

Pii リ:: は. アセンブラ メ ッ セージ 檷 ではな く. リ ロケータ ブル バイナリ コー ドの 欄に ii ホ される。 

ェ ラー メ ッセー ジ 

C (illegal Character error ； 

オペランドに， ァセ ン ブラ «i 格外の キヤ ラ ク タ が,； ヒ述 された こ と を， 八 す。 

(例） C JP +1000-3 

F (Format error; 

命令の フす一 マツ トカ なること を, 八す。 

N (Non label error ； 

fif 似 命令 ENT, EQU で ラベル シ ン ボルがない こ と を^す。 
(例） N EQU 0012H 

ラ ベル シ ン ポ ノレ 力 <な い。 



L (erroreous Label error) 

ァセ ン ブラ «i 格外の ラベル シ ン ボルが, ヒ 述 された こ と を^す。 

(例） L JR XYZ 

*— M XYZ" は^、 1 ' 1 ァセ ン ブラ ソース プロ グラム ュニ '-, ト 屮に はない。 

JR, DJNZ コ マン ド では 外部 シンボルの 参照 を 行う こ と はでき ない。 ^^プログラム 屮 にな 
い ラベル が 参照 される と， 外部 シンボル 参照 と W 做して" L " ik>\<. を ひう。 
L CONT 1 ： EQU CONT 2 

EQU 命令で は才 ベラ ン 卜-に ラベル を W いる こ と はでき ない。 

M (Multiple label error) 

ァセ ン ブラ ソース プログラム ュニッ ト 中で， |"1 じ ラベル シ ン ボル を 2 |yl 以 |ゾぶ おした。 

(例） M ABC ： LD DE, BUFFR 

S 

M ABC ： ENT 

" ABC" が^ね て: されて いる こ と を^す。 

O (erroreous Operand) 

アセンブラ Si 格外の オペラ ン ドが, ヒ 述 された こと を^す。 



Q (Questionable mnemonic) 

命^の パターンが O わない こ と を^す。 

(例） Q CAL XYZ 



CALL XYZ としなくて はならない 
Q I'SH B 

I'USH BC し な ； C はな ら ない. 



S (String error) 

擬似 命^ DEFM で， " ' " が 足 ') ない。 

(例） S DEFM GAME OVER 

DKFM 'GAME OVER' としなくて はなら な > 



V (Value over) 



オペラ ン ドに， 命令 格 を 越えた 仙: が, ヒ述 された こと を^す < 

(例） V LD A, FF8H 

V SET 8, A 

V JR -130 



/// 



2 — 4 アセンブラ 擬似 命令の 考え方 



似 命令 は， Z80 命令 セットと は: M なり， アセンブラに W する 命令で ある。 アセンブル 作お に 桁^ をリ. える だ 
けで， 命令 そのものが Z80 機械, おに 变換 される こと はない。 たた' し. DEFB, DEFW, DEFM 命令で は， その ォ 
ペラン ドが機 おに 变换 される こ と は ある。 その他の 擬似 命令 は. ラベル シ ン ボル を ザ I 効に 使った リア セ ン ブル 
リ ス トの様 式 を决 めるな どのた めに 川, なされて いる。 



ENT (entry) 

ラベル シンボルの， グローバル シンボル としての エントリ Vi:,;;^ 令で ある。 即ち， 幾つかの プログラム を リン 
ク する 場^, til//: に^ 照し^う ラベル シンボル は， この',' がな されて いなく て はならない。 

エントリ のな された ラベル シンボル は， アセンブラ, 屮, わのり ロケータ プル バイナリ フ アイ ル 中に， tiV^u と 
して^り， ローダでの リンク 报 作 を "i" 能に する ので ある。 また， シンボリック デハ' ッケ では. この ラベル シンポ 
ル を 川いた， シン ボ リ ッ クな アドレス 桁'ぶ が "rfiii となる。 



エントリ Vi:, V のな されて いない ラベル シンボル は， その 1 つの フ' 口 グラム 内での ァセ ン ブル 作:! B に' なリ. する だ 
けで あり， リ ロケータ ブル バイナリファイルへ， が^される こと はない。 ただし， 擬似 命令 EQU は， ラベル 
シンボルの グロ 一バル', 丫，;； を^んで いるので， ェン ト リ Vi:,Y はィく 'おで ある。 



|ぐ 図 は 2 つの プログラム ュニッ ト "GAUSS-MAIN" と " GAUSS-SR " I 出での ラベル シンボルの 参照の もよう 
を 示して いる。 

ァセ ン ブル リ ス ト 上 に， おされる E " ^示 は， ，;10レ, プロ グラム 屮 にない ラベル シ ン ボルが 参照され ている こ と 
を， す もので あ り， " external" の. な 味 を 持つ, ヒ' 'ク である。 



プログラム ユニット 1 

" GAUSS MAIN " 



； GAUSS-MAIN 



MAINO ： ENT 



ァ ド レス 末 定^ 
CD0000 E 

external ム '卜 



CALL CMPLX 



ラ ベ ノレ シ ン ボ ノレ 
" MAIN0 " の 
エントリ 宣 S 



口 7 フム ュニッ トの 




プログラム ユニット 2 

" GAUSS SR " 





； GAUSS 


SR 






CMPLX ： 


ENT 
RET 


♦ "ラベ ノレ シ ン ボ ノレ 
" CMPLX " の 

ヱ ン ト リ rr,? 


ァ ド レス 末 定義 

C30000 E 

externalik 小 




JP MAINO 











,7 



REL nn' (relocate) 

アセンブラ が恃 つてい る リファレンス カウンタ の I 人 J' おに， nn 'を/川？?: する 命 今で ある。 リファレンス カウン 
タと は. アセンブル 作« に 必«: な， アドレス をせ I リ报 るた めの カウンタ であり， 通;ぉ， 0000 から Ittl 始 される。 f;ii つ 
て， 通; おの アセンブル リストに に^される アドレス は， 冒リ rt が 0000 お 地と なって， WU 久 'オペコードの バイト 数ず 
つ カウント アップ されて むく。 ま た， ァセ ン ブラ ；IWj のり ロケータ ブル バイナリ フ アイ ルの 内お も その If ミ穴 と な 
つてい る。 それに^して， プログラムの, に， たとえば 

REL 1200H 

といった， REL 命令 をお くと， アセンブル 形式 は， REL で 桁'/ ii された 1200ぉ 地 （Hex) を， アセンブル バイアスと 
して ひなわれ る。 II 的 プログラム を， M 終 的に 1200S 地から 構成したい^^, II 的 プログラムの 機 WU'i と W の 
コード を， このよう にして アセンブル リスト I.. に H_ る ことができ. fUi 利で ある。 



;'に なが 必' X： なの は， このよう に REL 命令 をむな つてい る リ ロケータ ブル バイナリファイル をリ ロケータ ブル 口 
一 ダに人 乃す る^^で ある。 

リ ロケータ ブル 口 一 ダで する アセンブル バイアス は， リ ロケータ ブルノ、' イナ リファイ ル 屮 のお |)t.t ァ ド レ ス 
にり II？？： される ものであるから， に， REL 命令 を 出いて， H 的と する アドレス^^の リ ロケータ ブル バイナリ を 
ァセ ン ブラで 作成 している ローダ fl!ij で' j. える ァセ ン ブル バイ ァ スは 0000 と し な くて はならない。 



RELiTff^ を プログラムの Wlifl でな く ， 'I リ!； 1 で 使 )11 した 場 1> は， そこで リファレンス カウンタの カウン ト アップ 
がむな われる 力つ 擬似 命令 DEFS の と な リ. ァ ドレ スの カウ ント アツ ブ （ァ ド レ スの 飛び） はひ なわれ な 
い。 たた' し， アセンブル リスト I'. に 化ら れる アドレス は カウント アツ ブ されて いる。 これ は， アセンブル リスト 
I-. のァ ドレスと は， リファレンス カウンタ の 内' # であ リ， W かけ h のァ ド レ ス に過ぎないから である。 
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01 


0000 






02 


0000 




： EXPERIMENT 


03 


0000 






04 


0000 




REL 


05 


1200 




START ： ENT 


06 


1200 


310012 


LD 


07 


1203 

一 


CD4700 


CALL 



ァ ドレ ス^, J;- は 

REL の あとから 
1200 H となって 



OF REL NN 
1200H 

SP. START ; INITIAL SP 

MSTP : MUSIC STOP (0047H) 



/、 



EQU (equate) 

ラベル シンボル を. »fift データ （アドレスの^^ も ある） に', ii^ する 命 介で ある。 この ぎ d【ft データと は 

絶^的 な 定 n であり. lo 逃 Wi ま た は 16 逃 n で な くて は な ら ない。 



通' おの ァセ ン ブル; お. では， オペラ ン ドにァ ド レス と して ラベル シンボル 力 <H! いられる と， ネ ァ ドレスと して 
iR り W われる 力、'， その ラベル シンボル 力 EQU によって 11ィ隹 的に', ii まった アドレスに', おされて いたら， ァ セン 
ブル 過 IV で その 依が 变 化する こ と はない。 



KQUiSf^ は， ラベル シ ン ボルの グローバル Vi:,Y を^んで ぉリ， ENTViW を 使 Ifl しなく て も 外; 1 H; フロ グラムから 
の^ 照が "f 能で ある。 しかし， この場合， KQIT 命令 を 含む プログラム ユニット は 他から リンクす る プログラム ュ 
ニットより 先に ロードす る 必要が あ る 。 



これらの 特 K から， たとえば 次の ような 使い ムに適 W である。 すなわち， 次に^ すよう に モニタ サブルーチン 
の アドレス や， の 人出 乃 デ バイ スの I/O ポート 恭'' J. など を， j'lli' 1 ', な ラベル シンボルに', ii 在 するとい つた 使い 
；/ である。 fM しこ こで アセンブラ メッ セージ " P " は， EQU^r 介に よる ラベル シン ボルのお おがな されて いる こ 
と を' 片 す。 （phase) 
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01 


0000 










02 


0000 




: MONITOR SUBROUTINE 


03 


0000 










04 


0000 


p 


PRNT ： 


EQU 


0012H 


05 


0000 


p 


PRNTS ： 


EQU 


000CH 


06 


0000 


p 


NL ： 


EQU 


0009H ； 


07 


0000 


p 


LETNL ： 


EQU 


0006H 


08 


0000 


p 


MSG ： 


EQU 


0015H 


09 


0000 


p 


GETL ： 


EQU 


0003H 


10 


0000 


p 


GETKY ： 


EQU 


001BH 


11 


0000 


p 


BRKEY ： 


EQU 


001BH 


12 


0000 


p 


MELDY ： 


EQU 


0030H 


13 


0000 


p 


BELL ： 


EQU 


003EH 


14 


0000 


p 


XTEMP ： 


EQU 


0041H 


15 


0000 


p 


MSTA ： 


EQU 


0044 H 


16 


0000 


p 


MSTP ： 


EQU 


0047H 


17 


0000 


p 


TIMST ： 


EQU 


0033H 


18 


0000 


p 


TI MRD ： 


EQU 


003BH 


19 


0000 






SKP 


3 



ビ i 山 1 ifii の U の ；t リ fi に 力一 ゾ ルカ * 
ある ！: 行 替え は 実行され ない 点 
である。 



23 
24 
25 
26 
27 



0000 
0000 
0000 
0000 
0000 



H 
P 



SET PORT« ： PRINTER 



POT ト， ト ■: ： I'lQU KK}{ 
POTFP ： EQU FPH 



んク 



DEFB n (define byte) 

このむ の 位お （アドレス） に， バイ ト '4： 数 n を そのまま セットす る。 n のか わりに バイ ト', の', ii おされた ラベ 
ル シンボル を 使う こと もで きる。 

この 命 介お よび DEFW, DEFM など は 特に， メッセージ データ 群 や グラフィック データ fit を W 成したり， コー 
ド変換 川の テーブル やその 他の デー タ テーブルの 構成な ど に 使) li される ことが 多い。 

次に, 卜 す 例 は， DEFB を III いて， メッセージ "ERROR" を アスキー コードで^ 成した ものである,， エンド マ 
ーク として 0D コード を;?,: いている ので， モニタ サブルーチン 0015H を 出 いて メッセージ アウト が 4 能と なる。 



13 


1PF3 


B7 






OR 


A 


14 


1FP4 


CA0000 


E 




JP 


Z. READY 


15 


1PP7 


110020 






LD 


DE, MESGO 


16 


1FPA 


CD0000 


E 




CALL 


MSG 


17 


1PPD 


C30000 


E 




JP 


MAIN2 


18 


2000 












19 


2000 






： MESSAGE GROUP 


20 


2000 












21 


2000 






MESGO ： 


ENT 




22 


2000 


45 








45H 


23 


2001 


52 






DEFB 


52H 


24 


2002 


52 






DEFB 


52H 


25 


2003 


4P 






DEFB 


4FH 


26 


2004 


52 






DEFB 


52H 


27 


2005 


0D 






DEPB 


ODH 



" ERROR 



DEFB ' S ' (define byte) 

この 行の f ヶに, :（ ァ ド レ ス） に， 1 欠？. s " のァ スキー コード をセッ ト する。 

この 命令で は， 文'; •： を アスキー コードに 变换 する ので， |'山ィ列 の MESGO は 次のように W 成す る こと もで きる, 



21 


2000 




MESGO ： ENT 




22 


2000 


45 


DEFB 


' E ' 


23 


2001 


52 


DEPB 


' R ' 


24 


2002 


52 


DEFB 


' R ' 


25 


2003 


4F 


DEPB 


' O ' 


26 


2004 


52 


DEFB 


' R ' 


27 


2005 


0D 


DEFB 


ODH 



" ERROR 



ノ, 



DEFW nn' (define word) 

この ひの (アドレス） に n', 次の 位に（ に n を セットす る。 即ち. 2 バイ 卜の データ を セットす る 命令で ある。 
nn' のか わ り に， ラベル シン ボル を III いる こと もで きる。 



39 


5PP1 


CMDT ： 


ENT 




40 




41 


DEPB 


41H 


41 


5PP2 


0053 


DEPW 


CMDA 


42 


5PF4 


42 


DEPB 


42H 


43 


5PF5 


1E53 


DEPW 


CMDB 


44 


5FF7 


53 


DEPB 


53H 


45 


5PP8 


0000 E 


DEPW 


CMDS 


46 


5PFA 


0D 


DEFB 


ODH 


47 


5PFB 


CONST0 ： 


ENT 




48 


5PFB 


0F01 


DEPW 


010FH 


49 


5PFD 


C0NST1 ： 


ENT 




50 


5PFD 


660D 


DEFW 


0D66H 



COMMAND TABLE 



' S ' (define message) 

こ のけの R に ァ ド レ ス） から， 义'; S (ストリング） を アスキー コー ドで Wi; 尺セ 'ソ ト する。 义'; ":々i|S の: JC'i":^ 
は 1 か に, 64 までの^ |!H である。 アセンブル リ ス ト I'. に は 4 'え';"： 分ず っコー ド 化された ff ミ で^' される。 

この 命^ を 111 いると. liij 例で III いた メ ッ セージ " ERROR " は; 尺 のよ う に して 化* する こ と がで き る。 

21 2000 MESG0 ： ENT ； " ERROR " 

22 2000 4552524P DEFM ' ERROR ' 

23 2004 52 

24 2005 OD DEPB ODH 



J/ 



DEFS nn' (define storage) 

こ のむ の 位お （ァ ド レス） から， nn' バイト 分 だけ メモリ SfiW を 確 W する。 

この 命令で は， リファレンス カウンタに nn' ハ' イト/川 はし， Mil おこ^、 1 ' I する アドレスの! T お M 内 を， 木' のま ま 
飛ばす。 

(REL の 場^ は， '|1 に リファレンス カウンタに nn' バイ トを All??: する だけで， メモリ Wi 域の 確 保 は^な われない。） 
たとえば， バッファと して III いる エリア を W 成す る 場^に 次の よ うな Willi 法が^ えられる。 



02 


4BB8 


TEMPO ： 


ENT 




; BUFFER 


A 


03 


4BB8 




DEPS 








04 


4BB9 


TEMPI ： 


ENT 




; BUFFER 


B 


05 


4BB9 




DEPS 


2 






06 


4BBB 


TEMP2 ： 


ENT 




； BUFFER 


C 


07 


4BBB 




DEFS 


2 






08 


4BBD 


TEMP3 ： 


ENT 




； BUFFER 


D 


09 


4BBD 




DEPS 


128 






10 


4C3D 


BPPR ： 


ENT 




； BUFFER 


E 




4C3D 




DEFS 


A 






12 


4C47 


BUFFER ： 


ENT 




: BUFFER 


F 


13 


4C47 




DEFS 


2 







ァ ドレ スが DEFS で^^された fift. UOJffiSc ま たは 16 進 ft) だけ々 ゥ ント アップされ ている 
のが わかる。 



ノノ 



SKP n (skip n lines) 

アセンブルり ス ト を, 屮, 乃す る^ に. nu ぶんだ け り 

^に K.yj り， 化 w くす る ことができる。 



(line feed) をす る。 これによ つて リスト^^ を 適 



30 
31 
32 
33 
34 
35 



COMMON ： 



39 
40 
41 
42 



3BB8 
3BB9 
3BBC 
3BBP 
3BC0 



3BC0 
3BC0 
3BC0 
3BC0 



AP 

32B84B 

110020 

C9 



ENT 

XOR 

LD 

LD 

RET 

SKP 



A 

(TEMPO). A 
DE. MESGO 



ABNORMAL RETURN 



ABNRET ： ENT 



NORMAL RETURN 
A< 00 

CLEAR CMD BUFFER 
" READY " 



3 行 分の 行 送り 
が ひなわれ る 



SET INVALID MODE 



SKP H (skip home) 

ァセ ン ブル リ ス ト を, 屮, 乃す る 場 ひに， ページ 送り をす る。 



END (end) 

1 つの ソース プ' ログ ラム ュニッ 卜の 終 ffi を', 丫，;； する。 ソース プログラム ュニッ トは 必ず この END 夂で 終！" しな 
ければ な ら ない。 END 文が 無い と， ァセ ン ブル 作^が',' )' されない こ と になる。 
アセンブラの PASS 1 で， END 夂の 無い ソ一 スフ ァ ィ ルを^ み； I', し た^ 1 f 

END? 

のぶ, J;— がな される。 



ノノ 



2 — 5 アセンブラの 各 PASS 



PASS 1 

ソース フ ァ ィ ル （テキス ト エディ タ 力の カセッ ト ファイル） を^ み 込み， シンボル テーブル を 作成す る。 PASS 2 
から PASS 4 までの アセンブル 作:! K. は， 2 通 リ のん-法で むう ことができる。 すなわち， ソース プログラムの^ み 
込み を 力 セッ ト ファイルに W してむ う 力、， RAM ェ リアに ローデ イング された ソース プログラムに 対して 行う かの 
2 通りで ぁリ， PASS 1 で， どちらの 力-法 を, II いるか 逸択 する。 後 名— を 遒 ぶと， PASS 1 の' 大リり ゆに， シンボル 
テーブルの 作成 と 、！ む して， ソース フ アイ ルの RAM ェ リ ァ への ロー ディ ングも 〃われる。 



PASS 1 


ソースファイル " GAUSS MAIN " の 説み 込み を ひい， 


CASSETTE (1), RAM (2) ？ 1 


ァ セン ブ ル作 鬼 に 必要な シンボル テーブル を 作成せ よ 


FILENAME? GAUSS MAIN [CR] 


アセンブル 作業 は， CASSETTE, すなわち 各 PASS 


± PLAY 


で说み 込む ソース プロ グラム を， カセッ ト ファイルと 


FOUND GAUSS MAIN 


して 行う 


LOADING GAUSS MAIN 







PASS 1 


ソースファイル'' GAUSS S-R" の说み 込み を 行い， 


CASSETTE (1), RAM (2) ？ 2 


ァ セン ブル 作 51 に 必要 な シンボル テーブル を 作成せ よ 


FILENAME? GAUSS S-R |CR| 


アセンブル 作 « は， RAM, すなわち^ PASS で说み 


* PLAY 


込む ソース プログラム を， RAM エリアに ロー ディ ング 


FOUND GAUSS S-R 


された ソース ブロ グラムと して 行う 


LOADING GAUSS S-K 


til つて， ソースファイル'' GAUSS S-R" の RAM ェ 
リ ァ への 口一 ディ ングも 実行せ よ 



'' PASS '' の コマンド はちに. 1 を 人力す る。 ゾ一 スブ ログ ラムの アセンブル 作: IK. は， 必ず PASS 1 によって 
鬭始 されなければ ならない。 

PASS 1 を u う 1ゅ. システム は -mRAM ェ リア をク リア し liij のァセ ン ブル 作-^ で 使 111 した シ ン ボル テーブル 

な ど を システム か ら ik り 除いた I. で ソースファイルの^ み 込み を； /• うこと に な る 。 

システム は， " CASSETTE (1), RAM (2)" の^, 六 をむ い. アセンブル 作; IE- を， どちら のん 法で 行 うか を,; れ 
く 。 CASSETTE を 出いて. パスで ソース フ アイ ル の,; 'たみ 込み をむ ') ナぉ O に は " 1 " を tfJ 定 する。 あるいは 
RAM を lli いて， PASS 1 で カセッ ト ファイルの RAM エリアへの ロー ディ ング を' Ji むして アセンブル 作^ をむ うに 
は "2" を 指定す る。 

ソース プログラム 力、'， システムの RAM エリアの 人き さ にん f して， そう 人き くない 場^ は， j'lfif?; アセンブル 作 
义: は RAM を 川 いて ひう。 すなわち， ソース プログラム を ロードし， PASS 4 でリ ロケ一 タブ ルバ イナ リをメ 
モ リ 内に 構成す るのに 充分な RAM エリアが ある II. や は. その ェ リ ァにソ 一ス プロ グラム を ロー ド してお いて， 
他の PASS では， いちいち カセッ ト ファイル の^み 込み を 行わな く て'; むからで ある。 

ソース プログラムが 人き く て" RAM " のん-法が 使えない^^. CASSETTE のん 法 をと る。 この 場 ^ シス テ 
ムは， 他の «■ PASS に 於いて， カセット ファイル を -'ぶ ハ' イトず つ^ み 込み， アセンブル 作^ を 巡め る こと 



£4 



になる。 • -般 に， ソ一 スフ アイ ル 屮 のデ一 タの バイ ト敉 とり ロケ一 タブ ルバ イナ リファイ ル 屮 のデー タ のバ 
ィ ト ft とで は， リ ロケータ ブル バイナリの ノゾ がず つと バイ ト ？乂が 小さい ので， 2 リのム 法で それぞれ ァセ 
ン ブルで きる ファイルの 人き さは かなりの ひらきが ある。 
- アセンブル 作^の〃 法 を 桁定 すると. システム は'' FILENAME? " と^, 八 して,;'; £ み 込む ソースファイルの 
ファイルネーム の を i.f つ。 



-ファイルネーム を し た ら ICR1 キ 一 を 押す。 

キーが 押されたら， PLAY ボタ ンを 押す よ う 1&,】；： される。 
PLAY ボタン を 押す と， ファイルネームで 桁^され た ソースファイル を W つけ,' にし， ^み 込み を 始める。 フ 
アイ ル ネームが 衍' ぶされ ていない 場 <V は， ム' i 切に 化つ け； I', した ソース ファ ィ ルの^ み 込み をむ う。 
アセンブル 作: は， ftPASS について， ENI) 文に よって 終了す る。 從 つて， fV ソース プログラム ユニット は 
終り に END 文が i おかれて いな く て はなら ない。 

END 夂の 無い ソース フ アイ ル を,;' たみ 込ん た' な ifr, " END? "の^^がな される。 
ソース フ アイ ルの^ み 込み を屮 ||.. する に は | SHIFT irB"REAK| を 押す。 
PAS S 1 を 終 j' すると， 次の PAS S の AT ぶ を は つ 。 



PASS 1 の' Ji む^ 態 を ド M に^す。 ソースファイル を^み 込んで 作成す る シンボル テーブルのお W: は 約 4 K 
バイ 卜お であり. メモリ マップ で. アセンブラのお (1200 から 2100) に;?; かれて いる。 fi つて， ソース ブ 
ログ ラムで 使 II！ でき るシ ン ボルの 総 &には 限 14： が ある こ とになる。 




1200 



SOURCE FILE 




(2) KAM によ る 場合 

も-の'' /な は， アセンブラ を ロードし， PASS 1 で， 
CASSETTE のん- i' ぶ を {ほ' ぶして ソース フ アイ ノレ " GAUSS 
MAIN " の,;' たみ 込み を 行 う もよう を^ している。 



まま MONITOR SP-1Q02 ## 
♦ PL A V 

LOADING Z89 ASSEMBLER 

CASSETTE(l) ..RAM(2> ?1 
FI し E 圆 E?<3AUSS MAIN 

FOUND GAUSS MAIN 
し猶 ING GAUSb: MHIN 

PASS I 



ん 



PASS 2 



ソ 一スフ' ログ ラム を アセンブルして， アセンブル リスト を テレビ |ilii|fii にに^, パ する。 アセンブル リスト は， 2 
で 述べた ように， ページ， ライン ナンパ， ネ II W アドレス， 16.;l!i 機械, お. アセンブラ メッセージ. アセンブラ ツー 

スブ ログ ラム （ラベル， ニモニック， データ， の W に'々 ASH にお^される 力 テレビ ト. では それぞれ 2 ir 
にわた つてお 小が 仃ゎれ る。 アセンブリ ，ポ ソ 一スフ'' 口 グラム と 機械, ； おとの i.UW, アセンブラ メ ッ セージの^ 照な 
ど， アセンブラ プログラミングで ム 4 も な チェック 過 ft の 'つで ある。 




(RAM の^^) 



" PASS "の コマンド はちに， 2 を 人力す る。 

PASS 1 で， アセンブル 作^の〃 法 を CASSKTTE に ^ んだ 場^, システム は， ソースファイルの, み 込み 
のために， 住み込むべき ファイル ネームの tiT-ii を f ふつ。 

ファイル ォ、一 ム を^', ii し， [H] キー を 押す と， PLAY ボタン を 押す よう^ 小され る。 

PLAY ボタ ン を 押す と， シ ス テム は,;' たみ 込むべき ソ一ス ファイル を 化つ け, して ソ一ス プロ グラム を^ み 込 
み， アセンブル 作: SB を 始める。 ファイルネーム を AT ぶして いないと， ム .if/J に 化つ け, 'にした ソースファイルの 
^み 込み を 始める。 

ソースファイル は 256 バイトず つ, ぬみ 込まれて アセンブル 作 おがむ われ， テレビ HKlifii I'. ヘア セン ブルリ ストの 
^^がけ われる。 （力 セッ ト レコーダ は! P おいた り il: つ たリ する ことになる） 

テレビ 画面への リスト 表示 は， | SPACE 1 キーに よ り 中断， 続行が 可能で あるから， fn.£ の に,': の リスト ぉ,六 
を, ぼし く検, H する こ とがで きる。 

PASS 1 で， ァセ ン ブル 作^の 力-法 を RAM に 逸んだ 場^ は， 即 I おに ァセ ン ブル リ ス ト の:^'】:; が 始 される。 
リスト^, パ の屮 I 析， も! iU- は, I SPACE I キ 一によ る。 
PASS 2 を 屮丄 する 場^ I SHIFT II BREAK I を 押す。 

んの i'i は， PASS 1 で CASSETTE による ガ法 を 
^Vii し， ソースファイル'' GAUSS MAIN " の シン 
ボル テーブル を 作成した 後に， PASS 2 を' 大: 行す る 
時の もよう を 示す。 

RAM の み 法で は， PASS 2 を 人お すると ii'i: ち に. ァ 

セン プル リ ス ト の^, 「くが される。 



ノ,/ 



CASSETTE ( i) , RAM (2〉 ？ 1 
FI し MAIN 
t P し AY 

FOUND GAUSS MAIN 
し OADING GAUSS MAIN 

FI し ENAME7GAUSS MAIN 
i P し AY 



PASS 3 



ソース プログラム を アセンブルして， アセンブル リスト を オプションの プリンタ 上へ タイプ アウトす る。 ァセ 

ン ブルリ スト は， 2 3 ぶ f( で 述べた ように， ページ， ライン ナンパ， fllW アドレス. 16 進 機械, アセンブラ メ 

ッ セージ， アセンブラ ソース プログラムの 顧 に fvwii に ね 小 される。 その 埸^， ォブシ ヨン フリン タ は 8oth の 

プリンタで あるから， テレビ liblrfii への 2 むに わたる^, 八 も 1 むで 行われる。 プリンタへの 出力 は， アセンブルり 
ス トの ハードコピー を 得る ための ものであるから， プログラムの, ォ 細な 検 ,1']" は テレビ I 由 Vifii.h の リス トを 川い るよ り 
もお W となる。 




PASS .1 




二 



KAM エリ ァの アセンブラ ソース プログラム； 
セン ブルして， アセンブル リスト を オプション 
ブリ ンタへ 出力せ よ 
(RAM の 場合） 



-" PASS" の コマンド はちに， 3 を 人力す る。 
PASS 1 で アセンブル 作^の 力-法 を CASSETTE に 逸んだ 場 公， システム は ソース ファ ィ ル の^ み 込みの た 

め に， ^み 込む べき ファイルネーム の 桁: i: を はつ。 



ファイル ネ一ム をす! T,ii し， |CRl キー を 押す と, PLAY ボタン を 押す よう 衍 ふ-される。 

PLAY ボタン を 押す と， シ ス テム は^み 込むべき ソースファイル を W つけ 出 して ソース マ' 口 グラム を,;' たみ 込 
み， アセンブル 作龙を 始める。 ファイルネーム を^： i していな いと， もけ リに W つけ 出した ソースファイルの 
^み 込み を 始める。 

-ソース フ アイ ルの^ み 込み は 256 バイ ト ずつ む われる。 

-PASS 1 でァ セン ブル 作^の ん 法 を RAM に 《 んだ ^^は， 即トト: に アセンブル リ ストの プリンタ I. への タ ィ 
ブ アウト が 開始され る。 



PASS 3 では プ リンクの トラ ブル による メッセージ とし て 次の ものが あ る 。 
NO POWKH OR NO CONNECTION (PRINTER) 

プリ ンタが OFF あるいは， 絞され ていない 場^。 

ALARM ( PRINTER) メカ 的な トラ ブル が 発' t-: し た 場合。 

I'AI'EK KM1TY ( PRINTKK) プ リ ン タ 川 紙 ぎれ の 状態。 



ブ 'リ ン タ への リス ティ ン グを屮 止す るに は， | SHIFT I I BREAKl キー を 押す 



オプションの 放 Vli プリンタ （MZ- -80卩2) による アセンブル リスト 出力 例 を 次に ボす。 この サンプル は， 16 
むの ソース プロ グラムに なって いる。 PAGE 01 にこの プロ グラムの ァセ ン ブル リ ス ト がタ ィ フ' ァゥ ト され, 
PAGE 02 に， シンボル テーブルが 表, j;- される。 （ 1 ページ は 50 むで あるから， ト は， ページの -郜 分 を 
^している に過ぎない） 

* 際の W 作で は， プリ ンタ はおに もう 1 ページ 分 ページ 送り を' おひ して il.. まり. システム は'' PASS "の コマ 
ン ドは ちに; 乂 る。 

ss 288 HSSEMBLER SP-2181 PH5E 61 ** 



U 2S8 ASSEMBLER SP- 2101 PACE 92 U 
nm 1212 MRTNi 1286 MSTP 3847 SmRT 1289 



画 上に 示した アセンブル リ ス ト について 次の こ と を 検討せ よ 

1) アセンブル リストの &欄 は， それぞれ 何 tfr となって いるか。 

2) 相 W アドレス は， 何 S 地から l»H お; されて いる 力、。 

3) REL コマンドが;?,: かれて いると， fljW アドレス は どのように 変わる 力'。 

4) " E " 表^の ある 外部 シ ン ボル を 参照す る 命令で は， 機械,:! f オペラ ン ドはど う なって いる 力、。 

5) '' Q " 表^の ある 命 介で は， オペコード 欄 はどうな つてい るか。 

6) EQU による シンボル: ^おでの メッセージ'' P" は， どの になされ ている 力、。 また， そこでお^ された 
シンボル は， 確かに 絶 W アドレス となって いるか, 狗 ベよ。 （CALL MSTP 命令の 機械^ オペランド， およ 
び， シンボル テーブル を, 姆 ベよ。） 



； INITIAL STACK POINTER 
； MUSIC STOP 

0 5 



- TM T T Ti! 7 /A U A 
【よ！ 1 よ ， " f し i / v tr 丄 

： MUSIC STOP (MONITOR) 
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PASS 4 



ソース プログラム をァセ ン ブル して， カセット ファイル ヘリ ロケータ ブル バイ ナリを 出力す る。 リ ロケ一 タブ 
ル バイ 十 リ の 内^ は， ァセ ン ブル リストに タイフ'' アウト さ れた 機械, i ぉコー ドぉ よ び， その 命令の: 5£ 義 状態 を 示す 
インフォメーション， グロ バールシ ン ボル 等の データベース によ つて 構成され ている。 



PASS 4 


アセンブル 作業 を 実行して， リ ロケータ ブ 


FILENAME7GAUSS MAIN |CR| 


ルバ イナ リファイ ルを 出力せ よ 


4- PLAY 


i 化み 込み を 行 う カセット フ アイ ルは " GAU 


FOUND GAUSS MAIN 


SS MAIN" である 


LOADING GAUSS MAIN 




OK 


出力 リ 口 ケ一 タブ ルバ イナ リファイ ル名は 


FILENAME?GAUSS MAIN/RB IcrI 


" GAUSS MAIN/RB" とする 


4- RECORD. PLAY 


(CASSETTE の 場合） 


WRITING GAUSS MAIN/RIi 






" PASS" の コマンド はちに， 4 を 入力す る。 

I'ASS 1 で アセンブル 作;^ のん 法 を CASSETTE に 逸んで いる^^. システム は， .mRAM エリアに リロ ケ 
一 タブ ルバ イナ リを 作成す るた めに " FILENAME ？ " と お し て , ；,' た み 込むべき ソースファイル お の 桁' 4： を 

はつ。 

ファイルネーム を 桁', ]£ し， fcRl キー を 押す と， PLAY ボタン を 押す よう 桁^され る。 

PLAY ボタン を 押す と， システム は ^み 込むべき ソースファイル を 兄 つけ 出して ソース プログラム を 読み込 
み， アセンブル 作 を 始める。 
—ソ一 スフ アイ ルの, ぬみ 込み は 256 バイ ト ずつ ひわれる。 

1 ' A S S 1 で アセンブル f V X： のん' 法 を R A M に 逸んで いる^ IV は， R A M エリアの ソース フ '■ 口 グラム を アセンブルし， 
リ ロケータ ブル バイナリ を 作成す る。 コマンド を 与えて くの 間， システムの 応答が 途切れる ように 見える 

が， この間 はー祖 ソース プログラムの 全体 を アセンブルして RAM エリアに リ ロケ一 タブ ル バイナリ を 構成 
している 過程で ある。 

—RAM エリア 内に， リ ロケータ ブル バイナリが 構成され ると， システム は'' FILENAME? " と 表, 「く して， ，'1', 

力す る リ ロケータ ブル バイ ナ リファイ ルのフ アイ ル ネームの IS' ぶ を は つ。 
—ファイル ネー ム を 指定 し， [^g] キ 一を 押す と， システム は， RECORD ボタンと PLAY を 押す よ う する。 
一 RECORD および PLAY ボタ ン を 押す と， リ ロケータ ブル バイ ナ リにフ アイ ル ネーム を 付けて， カセッ トフ ァ 

ィ ルへ 出力す る。 

コマンド を屮 止す るに は， [SHIFTJ I BREAK | を 押す。 



ノク 



一 PASS4 の 'お む 杉 態 を 卜 図に, j;— す。 CASSETTE, RAM のい ずれの 力 -法 をと る 場合 も， はじめに， ソース フ' 
ログ ラム を^み 込み ァセ ン ブルして リ ロケータ ブル バイナリ を RAM エリ ァに構 成す る 過 お; が あ り， それが 終 
つたら， リ ロケータ ブル バイナリ を カセット フ アイ ルへ; 1', 力す る 過 ft が 米る。 




(1) CASSETTE による 場合 



SY 



①リ ロケータ ブ 
ノレ ノ < イナり の 
作成 



C 



SOURCE PROGRAM 



RELOCATABLE BINARY 





リ ロケータ ブル 
バイナリファイル 
RB 



(2) RAM による 場合 



②リ ロケータ ブ 

ル バイ ナリフ 
ァ ィ ルの 出力 



〔参考〕 

システム プロ グラムで は， アセンブリ おによ る ソースファイルから || 的フ ァ ィ ル まで， &种: お i のフ ァ ィ ルが Ml 
いられる ので， フ アイ ルの w 類 を^す,! i! ひ をファ ィ ル ネームに 加えて お く と fai 利で ある。 

たとえば， エディ タ 出力の ソースファイルに は'' ASCi に' または'' SOURCE" ， アセンブラ,' I', 乃の リ ロケータ 
ブル バイナリファイル に は " RB " ま た は " REL " , ロー ダ 出 )] の U 的 プロ グラムに は" OBJ " あるい は " BINA 
RY", " SAVE " , デバ ッ ガ出 力の バイナリに は'' DEB " などと いう ，'ヒ 'ふ が サ えられる。 



ぶ 



第 3 章 

TEXT EDITOR 
SP-2201 



I11Z-SQDK 




一 1 テキスト エディタ 概要 



テキス ト エディ タは アセンブラ ソースファイル を 成 する。 あるいは， 作: 成 された ファイル I お A の アスキー デ 

一 タを人 乃して， 修 ik, を ひない， «iw された アセンブラ ソースファイル を 出力す る。 

デ一 タ の修 ill, 編 Hi は， エディ タとプ ログ ラマの A む,！; リ お 式に よって' Jiu される。 

ソース プログラム は， アセンブリ， v, お， アセンブラ 说約 に從 つた 义法で 作成され なければ ならない。 ソース ブ 

ログ ラム は アスキー コードで コード 化され， & ひの り は， キヤ リジ リターン コードで ある。 ソース ブ ログ ラ 
ムは END 夂 によって 終 j" しなくて はならない。 



r« 1に， *y«i を ひう ための 機能 として， 次の よ う な 作^ を^う こと がで き る 。 

神 八 (insertion ) 
I'll] 除 (deletion) 
(change) 

エディット バッファ I 人 J に 人力され た データ は， り (line) と 欄 （column) との 2 ； 入 '^に W 成され， fVii に は， ェ 
ディ ット バッファの; (より， 次 ffi^'J- が 付され， これ を， ライン ナンパ （line number) と 呼ぶ。 

エディ. ブト ハ' マフ ァ I 人 J の修 (所 は， キャラクタ ポインタ （character pointer ： i'JU、'， CP と 略す。） と 11 ' f- ぶ修 
1に 1'- を^ ゆと して 桁' ぶす る。 |んヒ の， flSi に をむ うに は， ライン ナン バを参 々 に CP を 移 lW させて コマンド 
の' Jih' を ひう ことになる。 

修正， の 作^ は， ひまた は夂 卞屮ィケ で ひう ことができる。 また， 义'; 列 （ストリング） 屮イケ で， 検' お ある 
いは， 义'? ： 列の 人れ 換え をむ うこと も" f 能で ある。 



テキスト エディタ を 川 いる^ 合の メモリ 構成と， 利 川 杉 態 を， | 、は | に^す。 テキスト エディタの ハ' イト サイズ 
は， ほ （3T4K ハ' ィ ト である。 



0000 
1200 



エディ ッ 
バッファ 

(RAM48K 

バイ トの 場^) 



プロ グラム ュニ ッ ト 



1)000 
EO0O 



ビデオ KAM 



^木 コ ン ト ロール エリ ァ 




<-Ap|K-n<l 



ブロ グラム 
ェ 二-'' ト 2 

(ASCii) 



» アセンブラ 



ァセ ン ブラ 



. ノノ 



テキスト エディタの コマンド に は 次の ものが ある。 ？f コマンド は， デリミタ'' お " によつ て られ， コ マン 
ドの灾 むは， キヤ リジ リターン による。 



コ マン ドの 種類 


コマンド 名 


機 能 


人お コマンド 


R 

A 


エディ ッ トバ ッファ 内をク リアし， filename で 指定す る 人お ファイル を 人お する。 
'おり-後の CP は， エディ / トバ マフ ァの ^tWi に 仪; なする。 （Read file) 
エディ .', トバ ッファ の | 人 に， filename で 桁'ぶ する 人 乃 フ ァ ィ ル を CP の R.iW 力' 
ら 付/ 川 して 入力す る。 '夂行 後 CP の 位; K は 変化し ない。 （Append file) 


タイ ス コマ Z 卜 


1 

nT 


エディ ッ トバ ッ フ ァの内 'おを^: てタ ィ プア ゥ 卜する。 CP は' 匕し ない。 （Type) 
CP の 位お から， n ひ を タイプ アウトす る。 


CP 移動 コ マント' 


B 
n.I 
nL 
L 
nM 
M 
Z 


CP の 位に (を， ヱ ディ ッ ト バ ッ フ ァ の先リ fi に 移 卵す る 。 （Begin) 

n で AT ぶす る ライ ン ナンパの^ へ CP を 移^す る。 （Jump) 

CP の あるひから， n り' II のむ の: tim へ CP を 移; J おする。 （Line) 

nL コマンドで n = 0 とし た ■ と W じ で， CP をり-の ^Wi へ 移! S 力す る 。 

CP の 位;;',: を， n 义 卞 分 だけ^！ f)J する。 （Move) 

nM コマンドで n = 0 とし た^^ と W じ で， CP は ^化 しない。 

CP の 位; K を， エディット バ ッファ 1 人 J の テキス ト 夂の iiH もに 柊 $)J す る 。 


Vt 11. コマ ✓ 卜 


(' 
Q 
I 

nK 
K 

nl) 
D 


CP の tt:;:*!: から パッ ファの 終りに 向って， ある ストリング を 検索' し， それ を 他の 
ストリングと 交換す る。 CP は 交換した ス ト リ ングの 後に;？，': かれる。 （Change) 
CP の 位に,: から バッファの 終りに おって， 述 絞して C コ マン ドを' JiU する。 CP 
は おも 後に 交換した ス ト リ ングの 後に; なかれる。 （Queue) 

CP の 位おから ス ト リ ングを 人 乃 する。 CP は， W 人され たス ト リ ングの 後に 
；ん: する。 ^を M' 人す る と ライ ン ナンパ も sti?)f される。 

CP の 位;;',': から， n ひ を エディ .', ト バッファから il'i 去す る。 CP は 変化し ない。 （Kill> 

の わ ?ヌ( から. エディ ッ トバ ッファ の'; tiirt に つて L£BJ コードが UN 検,' 1', さ 
れ るまで， 夂'; を il'i 丄 する。 |CR | は おぶされない。 
CP の 位;?,: から， n 夂'; を エディ ッ トバ ッファ から il'U;- する。 （Delete) 
n を 指定 しないと OTP おは 行なわれず， CP も 変化し ない。 


検 索 コマンド 


S 


CP の 位ぶ から バッファの 終りに 1(0 つて， ある ストり ング を検' ぶす る。 '太: ひ 後の 
CP は， 検ま i された ス ト リ ングの 後に 位お する。 （Search) 


乃 コマンド 


w 


ヱ ディ ッ トバッ ファの 内 "H を ， filename で 桁お される 出 力 ファイルに , 屮, 乃す る。 
(Write) 


丄匕 コマンド 


V 


ヱ ディ '', トバッ ファの 内^と， filename で 衍定 される 人力 ファイルの 内' おと を 比 
蛟 する。 'Jii J" 後 CP は变 化しない。 （ Verify) 


n * コマンド 


& 

！ 


エディット バッファの すべての 夂 卞敉 を^^す る。 スペース， 1CR| もな む。 
W《t : . の CP の も V；； なする ライン ナ ンバ を^ ボす る 。 
エディ ッ トハ' ッファ の 内お をす ベて ii'ii;- する 。 

フ- リン タ への リスティングの ため， リスト モード を yj り？ ケ える。 

モニタへ コントロール を 柊す。 iU'W は GOTO $1200 (cold start), GOTOS1260 
(warm start) „ 



(テキスト エディタの t'Jl I.. の コマンド は， ほ （あ II 本 ミニコン NOVA, エディタ プログラムの コマンド If ミ A と 
コ ンパチ ブルに なって いる。） 



,ノ/ 



3 — 2 キャラクタ ポインタ （CP) と デリ ミ タ 



キャラクタ ポインタ （CP) は， エディ ッ ト バッ フ ァ 内の ソース プログラム テキス ト 中の 1 (SfHfr, ある 隣り合つ 
た 2 つの キャラクタの 境目 あるいは， テキス トの: tWi か^ 終 を 桁す もので あり. 1 つの キャラクタ を 桁す もので 
はない。 



エディ ッ トバ ッファ 内に， 次の ような テキストが ある 場 O をな えて， CI' の 移 M を 説 I リ I する。 



エディツ トバッ ファ 先頭 

(テキスト 文の: twu c } y ' 



1 LD A, 14H 

Z LD B. 7 

3 ADD A. B 

4 DAA 

テキスト 义の タイフ' リスト 
(ライ ン ナン バが f.l- されて い 
る 力 '-, これ は， バッファのに 
は 存在し ない。) 



コマンド 1 L 



コマンド B 



( 1' - 



コマンド r)M 



(1' 



コマンド 

)> > ライン ナンパ 3 の 先頭 （:1>- 



I. 



r.si'j 



A 



D 



〔SP〕 



- ディ ッ ト. 



フ ァ 




RT1I 



A 



D 



I) 



B コマンド は， エディット バッファの: tWi へ， J コマンド は， ライン ナンパで •flT'ii する； J. の; tw'l へ， L コ マン 
ドは， にの ひから n 行 II の 行の先^へ CP を 移 W させる。 " 'んリ rt" と は， のむ の 終り を^す コードの 後 
ろの ％ ^線 I. である。 



デリミタ （delimiter) は K t ガリ， に 'ふ （セ バレ一 タ ともい-)) として lf| いられる。 即ち， 1 つの コマンド を '/え 
終えた ところな どで 使 化する。 IBcflAI の コマンド を デリミタで |X:yj つて. リ. え， fCRl を キー 人力す ると， コマンドが 
喷 番に 実行され て 行く。 

I (Insert) コ マン ド では， [CRl を ソース テキストの キャラクタ コードと して IU いている ので， コ マン ドの終 
リ に 必ず， デリ ミタ を；?；: く 必要が あ る 。 
デリ ミタを 川 いて， しに テキスト 义の， ライン ナン ハ' 3 の ADD を ADC に' 免お する コマンド 例 を; 人' に^す。 



3.ISf Sf IDSf ICS? [CRJ または BjSCADDg ADC fCR 



力- 



3—3 テキスト エディタ コマンド 



一入 カコ マン ド 

R(Read file) コマンド 

エディ 'ひ ト バッ ファ I 人】 をク リアし， filename で桁定 する ァセ ン ブラ ソースファイル を， エディット バッファの; t 
Stfi から 人力す る。 'ぶむ 後の CP は， エディ ッ トバッ ファの 先 iifl に仪 おする。 



*RF()RMULA#1 [CR 



ファイルネーム " FORMULA* 1" なる ソースファイル を 人力 
せよ 

J に W つ 7 




—"氺 "のコ マン ド はちに R (Read file) コ マン ドを' j. える。 
—絞け て， ファイルネーム を 桁: <ii する。 

あるいは， ファイルネーム を 指お しない。 
- fCRl を 押す と， PLAY ボタン を 押す よう 拊, 卜される。 

—PLAY ボタン を 押す と， された ファイル を つけ 出し， ^み 込み を 始める。 
ファイル ネーム を 桁： d£ していな いと， ぬお J に 化つ け ,屮, した ファ ィ ル を,;);! み 込む。 
—入力 ファイル は， エディット バッファの 光 llfi から ストア される。 （ |、'| ス 1> 
一^み 込みが 終 f すると， " 0K" が^, 八 され， CP は エディ ッ ト バッファの 先 に 位; おする。 
— R コ マン ドを屮 止す る 時-は， LSHIFT. I BREAK I を 杓 1 す。 





CP -* 










R コ マン ド 




FORMULAS 1 




FORMULA # 1 


アセンブラ ソースファイル 





—エディ .., ト ハ' ッ フ ァ ぁリひ 
エディ ッ ト ノ、' ッファ 



リ介 み 込みの 途中で エラーが' じた 場合， "ERROR" を^^す る。 
-バッファ 力、' フルに なった B きに は， "FULL BUFFER " の メッセージが ある, 
途屮 までし か^み 込まれな いこと になる。 



この 埸 や;"， 人 乃 ファイル は, 



A (Append file) コ マン 



エディット バッファの 内容に， filename で 指^す る 人力 ファイル を， エディット バッファ 内で， ％ 在 桁 定 される CP 
の 位おから 付加して 人力す る。 *行 後， CP の 位;? ■! は' & 化しない。 




" 木 " の コマンド f ふちに A ( Append file ) コマンド を- リ- える, 
-絞け て， ファイルネーム を 桁お する。 
あるいは， ファイルネーム を しない。 



- ICR] を柙 すと， PLAY ボタン を 押す よう 桁リ；: される。 

- PLAY ボタン を すと， 衍',1£ された ファイル を つけ,' h し， おみ 込み を 始める。 
ファイル ネーム を衍 'ぶ していな いと， ム i 初に W_ つけ ,屮, した ファ ィ ルを^ み 込む。 

人 乃 ファイル は， エディ ■■/ トバ ッファ | 人 j の CP の 位;? から ストア される。 テキスト 文の 後ろに ■( 寸 加す るに は Z 
コマンド によって CI» を テキス ト 文の 最後に 置いて おけば よい。 l、'W は， テキスト 义'' FORMULA #1 " の 後 
ろに， 人 乃 ファイル " FORMULA# 2 " を 川す る もよう を， 厶 している。 



FORMULA ヰ 2 



A コマンド 





)— エディ ッ ト ハ' ツ フ ァ ぁ リ rt 



エディ ツ トハ' ッ フ 



^み 込みが 終了す る と， "OK" 炎ポ され， CP は 付/川 された データの; ti/rt に 化.; なする。 
— A コマンド を 中止す る 時 は， I SHIFT I iBREAKl を 押す。 
一, b でみ 込みの 途中で エラーが 牛-じた 場合， " ERROR" をお^ する。 

一 バッファが フルに なった 時には， "FULL BUFFER" の メッセージが ある。 この場合， 人 カフ アイ ノレ は， 
途屮 までし かおみ 込まれない ことになる。 従って^ ^を 人 乃す るに は， バッファ 内 を^ !ti し ii'i: し， CP の 位 
を， へ もって^く 必 お が ある。 



タイプ コマンド 

T(Type) コ マン ド 



エディ ッ トパ ■•/ フ ァの I 人 厂ぉ を， ライ ン ナン ハ' を f'j- け て タイ プア ゥト する。 バッファの I 人 r お をャて タイ ブァ ゥ ト 

する と， CP の 位;;^ から Jfi おひ 数た' け タイプ アウトす る 場^と が ある。 'ii ひ 後 CP の 位;;' I： は， 変化し ない。 



" ネ " の コマンド は ち に， 行数 n , t (Type) の l«i にコ マン ドを 'j. え る , 
PCRl を ffli す と， タイプ アウト が' Jiu される。 



\ f 数の 指定 で， 特別の 場合 を 次 に 示す。 



n =0 の 時 T と 機能 

0 <0の11、ゃ ' '？？ ？'' の エラーぶ^ が ある 

n さ m (m は^ の CP から バッファの 終りまでの ひ 数） の 時 m 行の みの タイプ ァゥ ト 



- CP がむ の; でな く， ひの 屮 にある I ゆ は， nT コマンド は， CP の 次の 夂 から タイフ' アウトす るので， 逆に 
cp の 位;; f，: をお I る ことができる。 



■T コマンド を屮止 するとき は， I SHIFT I [BREAK] を 押す < 



-ィ， - の'' /i'i は， 次の テキスト 夂 について， タイプ コマンドと 
cp の 係 を^す ものである。 

1 START ： ENT 
Z LD SP. START 

3 CALL MSTP ； MUSIC STOP 

4 CALL LETNL : NEW LINE 

5 END 

。の仙'.が65535を趟ぇる と， " LARGE" の エラー^, 六 がな さ 
れる。 



STOP 
INE 

STOP 
INE 

INE 



し しし 

c c 

Iw Iw w 

SE SE E 

UN UN N 

T; ； p 

R し し <v し 

TAPN PN TN 

NTTT TT ST 

ESSE SE E 

: ,M し M し c し 

TP TI 

Rs しし T しし 2S し 

A しし D2 しし au し 

s し CCEW?CC0 6 

T 3 1 

寒 1-2345 搴 34拿34 寒 



力 



一 CP 移動 コマ ン ド 
B (Begin) コ マン ド 



" * " のコ マン ド i.V ちに B (Begin) コ マン ド を'/ える。 

rcRi を 押す。 

B コ マン ド が'; されて. CP は エディ ッ トバ ッファ の: titfi に 位; W する。 



nB として も W 機能で ある。 



コ マン ド 




" * " のコ マン ド は ちに z コ マン ドを え る 。 
[CR] を 押 す 。 

Z コ マン ドが' 大：ひ されて， CP は エディ •■/ トバッ ファ內 の テキス ト 义の W 後 （iiif もの 义'; "： の; 尺） にレ する。 



nZ として も W 機能で ある。 



J (Jump) I] マン K 



' '氺' 'の コマンド はちに,' ライン ナン バ n, .1 (Jump) の 願 に コマンド をリ. える。 
- [CR] を 押す。 

n J コ マン ドが' iiU されて， C1' は ライ ン ナンパ n で, 卜 す ひの'; tWi に レ', ：; ム •: する。 

ライ ン ナンパの で， 待 >川 の 場^ を 次に^ す。 

n 0 または 1 , あるい は 無 Jt^ii のに や B と 機能 

n<0 の II. や " ？ ？ ？ "の エラー^ づ;: が ある。 

n- - m (m は テキスト 义の ャ り の 時， Z と l"j 機能 



. メク 



L(Line) コ マン ド 

CP を， ひ (Line) 屮ふ V： で liij 後に 柊! S おさせる コマンド である。 'おり 後 CP は， 桁お された ひの 先^に 位; 巧す る 



*nL |_CRJ CP の あるけ から n む 1 1 にあた るけ の 先 M へ (^を 移！ 0カ せ よ 




c i» の あるひの 先! m へ c p を 移! w せ よ 



"木 " の コマンド はちに， 行数 n， L (Line) の Wi に コマンド を' j. える。 
fCRl を 押す。 

nL コ マン ドが' 丸: ひされて CP は， 桁^ された 行の: tl*fi に f' 'ひ,': する。 
\ J' *! (の 桁: i で 特^の ^ <\ を ；人' に す 。 
n= 0 の 時， L と 機能 

n£m (m は， fjift の CP の f 《に,: か ら， テキスト 夂の終 り ま でのむ 数） の 時， Z と |,リ 機能 
n< 0 の II き， CP の ある^から， バッファの'/ tim に 1( りって i ti む 移！ fi おする。 

i n I さ/- 1 ( ( は^ 在の CP の あるむ のラ ィ ン ナンパ） の ゆ， B と M 機能 



M(Move) コ マン ド 

CP を， 义卞' れ で 後に^!!) おさせる コマンド である。 スペース， キヤ リジ リターン も， それぞれ 1 夂'; •: として 

敉 える。 （ライン ナン バは たまれない） 



"氺' 'の コマンド はちに， 文字 数 n, M (Move) の 順に コマンド をリ. える。 
[CRl を 押す。 

nM コ マン ドが' 大: ひされて CP は， •fKi: された 义'； 分 だけ 離れた 仪；ん： （夂' と 义'； の屮 |!！ い へ 移 JUJ する。 

n< 0 の I ゆ， CP は In I 夂 卞 分 だけ， バッファの: t リ fi ん へ 移 W する。 
n= 0 または n が 無 指' 4： の I ゆ は， CP は 変化し ない。 



ク 



修正 コマ ン ド 



C (Change) コマンド 

エディ ッ ト バッファ 内の ある ス ト リ ング を， 他の ス ト リ ン グに ft え る 



P の 位 .IK: から， バッファの 終り' 
ン グの 後ろに 位;?,: する。 



、も 1. 



'ンド である。 スト リン グの検 * は C 
て 行なわれ， スト リン グの 交換 を 1 ト,1 だけ 実行し， CP は; K き 換えた ス ト リ 




" の コマンド^ ちに C (Change) コマンド を' ゾ. える。 
検ぉす る ストリング を キー 人 乃し， デリミタ を;?,: く。 
；?, ： きかえる ストリング を キー 人ん する。 
- [CR] を 押す と， ス ト リ ング の検' お を 始める。 ス ト リ ング のめ': き换ぇ は 1 1"1 だけむな われ， ； なき 換えられた 

スト リ ング を^むり を^^す る。 CP は， に,: き 換えられた ス ト リ ングの 後ろに 位;?, •: する。 

検 おする スト リン グが W つからなかった は， "NOT FOUND " のメ ッ セージ^, j;- がな され， CP はェデ 

ィ ッ ト バ ■/ フ ァ の !t リ fi へ 位に, •: す る 。 



Q (Queue) コ マン ド 

c コ マン ド と: M なる 点 は， ス ト リ ングの 桉*, ； なき 換えが ひなわれ た あと も, 迚絞 的 に c コ マン ドを' Ji ひする 
点で ある。 'Jih 後， CP は^ 後に；:^ き 換えた ス ト リ ングの 後ろに 位に,: する。 



*ClstrinK lgistring 2 fCRl 現在の CP の 位;? { から迚 絞 的に C コ マン ドを' 太' 行せ よ 
*Qstrin K 1(CR] 〔上, ヒと與 なる 点 は. strinj? 1 の ift よ にある： 





' '氺' 'のコ マン ド^ち に Q (Queue) コマンド を' ゾ. える。 

あとの 操作 は， C コマンドと M じで ある。 W き 換えられた むは^て^, 六 する, 



-右 の 'び M は， 下に^す テキスト につ I 
を' 太: むした もよう を^す。 
1 LD BC. (TEMPO) 

2 LD (TEMPO). DE 

3 JP 1200H 

4 TEMPO : DEFS Z 



'て， Q コマンド 



くヅ 



し I> B に (BUFFER 
し D (ELiFFER) , D 
JP 120QH 
BUFFER ： DEFS 2 



R)E 

)E ERD2 

0D 2FE / 

p , FF)S 

M) SUFRF 

E8 F8UEE 

TPHE^BFD 

CT20MCBE 

B(1PEB<F 

MT F 

DDPEODDU 

しし. JT^L し B 



♦1-234-#l24*i_:\-34.*. 



I (Insert) コ マン 



CP の 位に (から， キ 一人力され たス ト リ ングを エディ ッ トバッ ファに 祌 人す る 
テ レ ビ幽 ifii 上 でも， む^えが 仃 われる。 

テキスト 夂 中に， 新しい む を W 人す る^ O は， エディット バッファ 内の 
される。 '太: む 後の CP は w 人 さ れ た夂 '？ ： % の 後 に 化- i. Y .: す る 。 



*IstrinR flf ICR] CP の^;？, 1 : に strinj? を W 人せ よ 

木 Istrinjfl [CRl CP の 位; K 力、 ら， strinjfl, strinff2, strin K :{ の け を 人せ よ 

strinj?2 |CR| 

strinff3 |CR| 

Sf [CRl 〔I コマンド I 勺で は [gE は. バッファに 神人され る コードの 1 つで あるから 

デリ ミ タ をに i いた 後 1^ でコ マン ド を'; i けさせる〕 



" >)< " のコ ゃンド はちに， 1 (Insert) コマンド を'/ える。 
ll'l: ち に抻 人 "能 な 状態 とな リ， ストリングの 人ん は ち となる。 

-CP の 位;?,': から， キー 人ん された アスキー コード を W 人す る。 Vii つて, CP の 後ろに に, 'かれて いた ストリング は, 

神人が 行われる^ に， エディ '-, トバッ ファの 後ろに i"i つて， Wijji リ される ことになる。 
[crI が キー 人力され ると, ひの Kyj り，; i! ひとして コードが ストア される。 
スト リン グの神 人が 終つ たら， デリミタ af を ； 'な く 。 

fCRl を 押す と， I コマンドが' おわされる。 

次に^ す テキス ト夂 への 祌 人 操作 例 を， ん の 'り:!' i に^す。 

テキスト 夂 

1 START ： ENT 

Z LD S. START 

3 CALL MSTP ； MUSIC STOP 

4 CALL XTEMP ； SET TEMPO 

5 END 

ライン ナンパ 3 と 4 の に 

LD A. 5 ； TEMPO 5 

を W( 人す る。 



。 キヤ リ ジ リターン を W 人す ると. 
こ 付けられた ラ ィ ン ナンパ も UiW 



PO 

op 

TM 

T 

c o 

IT p 

SE M 

us E 

M; T 

R p 

T<npM 5 

NTTE , 

ESST A 

: -MX 

TP D 

Rs しし し 

しし DI 

s し ecus 



p o 

o p 

T M 

s E 

T 

c 

s E 

uos 

MP ； 

R Ep 

TAPTM 

NTT - AL 

Ess T 

TP - 

Rs し <n し 

<C し し D 

TDADAN 

s し c し CUJ 

-.123456^ 



にゾ 



K (Kill) コマンド 



CP の わ >:;ム： か ら， n で 桁', ii す るむ 敉 を， エディット バ ファ から ';)■ は; す る , 




CP の 位置 を; 
消ぶ せよ。 

C P が 行の 屮問 に^ 萬して いると き は、 その 行の C P の 前 または 後ろに ある X 
'•}•: は ミほぶ しない。 （n の 値 力 * 正 か 負かで 異なる) 



： を ^ゆ として， エディット バッファの |W に |,',| つ て [^] が 1 flSl 検 出 

される まです ベての 义 7: を 消よ-せよ。 m] は mi;- されない。 



" * " の コマンド はちに， 行数 n, K (Kill) の Wi に コマンド を '/える, 

[crI を 押す と コマンド が' お む される。 



コ マン ドの' 大: 行 は， n の 條 に よって そ れ ぞれ; 入' の ようになる。 



n > 0 の^^ 



n < 0 の 



n = 0 または 
無^', ii のれ if!" 



^^の CP の^;?,: を J お と して， エディ ッ トバッ ファの 後ろに つて [^1] コードが n 
焖検 M\ される まで， すべての 夂' ドを エディ •■/ ト バッファより 消ぶ する。 

[crI コード も 削1な される ので， n m 1 1 の L^g] が mi: お さ れ た I ゆ コ マン ドの' 大リ 1. を 終 f す 
る ことになる。 

况仆. の cp の 位;?,': を や: と して， エディット' 
検; h される まで. すべての 夂'； •: を エディ 

I n | + 1 焖目 の [51] は flIJP 余されない。 



マフ ァ のぼ リ - に つて icrI コ 
' トバッ ファょ り 削除す る。 



ドが 



+1 



W/K の CP の 化; K を と して， ん: ん 丫,) に []£BJ が 1 倘検, T, される までのす ベての 义'; をェ 
デ イット バッファより •;>')' ぶす る。 ^ つて， CP の f,',:;iV: から， そのむ の'; ti)rt までの 夂卞が 
すべて 除 される。 は ii'i ぶされ ない。 



-むの m 除が 行なわれた ら， ライン ナン 
る。 

'太: む 後， CP の 位お は 変化し ない。 



も E 新され 



'ムの¥-^ は， ト' の テキスト 义 について， K コマンド 

を * 行した もよう を， 只す。 （この テキスト 文 は， コマ 
ン ドの '太: を わか リ く する ための ものである。） 

1 AABBCC 

2 DDEEPP 

3 GGHHI I 

4 JJKKLL 



T し 

K K0 

CFI し 1-CFJK 

CL.I し？. TT> 繊 

BEHKMBEHM 

BEHK4BEH4 

ADGJPMDG1 

ADGJJADGJ 

T 3 2 



し し 

し し 

K K 

KTK 

JKJ 

H2H 

H I H 

FGJG 

3 



i-1234k-123k-123f It 
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D (Delete) コマンド 

CP の 位 W から， n で 桁' ぶす る 夂'; &を， エディツ トバ ッファ から 消 よす る 




" * " の コマンド はちに， 文字 数 n, I) (Delete) の Wi に コマンド をリ. える, 
[CRl を 押す と コ マン ドカ ぐお むされる。 



マ ン ドの' 火ひ は， n の fift. に よって そ れ ぞれ; 人' の よ う に な る , 



n > o の m ひ i« の c p の v.. ;?.： を ^ m として， エディ 
ディ ッ トバッ ファょ リ Ifljl^ する。 

[CRl コード も 1 夂'； •: に牧 える。 
n < 0 の i& ^む： の C P の^;?,: を ^ゆ として， エディ 

エディ ッ トバッ フアょ リ 削1 なする。 
[CR] コード も 1 文 に 数える。 
n = 0 ま たは MP おは U われない。 
無^ VI： の 場^ 



ト バッ フ ァの 後ろに |(, 卜 



ト 'ヽ' ッフ ァの: tWi (こ 1"1 つ' 



n 個の 文 宇をェ 



n 個の 文字 を 



夂卞の 削除が， ii】 を 越えた 場^ ライ ン ナン バも Hi? 斤され る, 
実行 後 CP の 位 SB は 変化し ない。 



ん の'' /な は， 卜' の テキス ト 义 について， 1) コ マン ド 
を' 大: むした もよう を^す。 （この テキスト 夂は. コマ 
ン ドの '太: む を わか り hi く する ための もので， ァ セン 
ブリ おと しての, &味 はもたない。） 

1 ABCD 

2 EPGH 

3 I JKL 

4 MNOP 



DH し PDD し 

CGK02C K 

BFJNIHJ^" 

T 2 



—— 検索 コ マン ド —— 

S (Search) コ マン ド 

エディ ッ ト バッ ファ 内の テキスト 文中の スト リン グを w つけ 出す。 



* S string 「CRj % 在の CP の 位 K から エディ ッ ト バッファの 終り に 向って string で 示 

される 文 卞 列を検 * せよ 




— " * " の コマンド はちに， S (Search) コマンド を.' j. える。 
1^ おすべき string を 入力す る。 
CR] を 押す と， 検索が' お 行され る。 

検索 は. CP の 仪;？ (から エディ ッ トバッ ファの 終りに |(,| つてな される。 
— string が 化つ かったら， その string をな むむ を ii 小して， CP は， string の 後に;?;: かれる。 

string が 兄つ からなかったら， "NOT FOUND " の^ 小-がな され， CP は エディ ッ トバ ッファ の先頒 に^か 

れる。 

ふ-の'' は， 下の テキス ト夂 について stHng " LETNL" を 検^した もよう を， している。 
S コマンドの あとに， " LETNL" を^む 行か^, j;- される 力へ 次の 2T コマンドで， CP 力 { , この sU~ing の 後 
に 位に,': している こ とがわ かる。 

1 START ： ENT 

2 LD SP, START 

3 CALL MSTP ； MUSIC STOP 

4 CALL LETNL ； NEW LINE 

5 LD A, 04 H : TEMPO ぐ —— 4 

6 CALL XTEMP 

7 END 



MUSIC STOP 
； NEW LINE 

； TEMP0<— 4 



； NEN し INE 



ご A しし し ETN し 

Tl 

； NEW し INE 
しも A.94H 



_ — - 

R し p 

TAPN M 

NTTTHE 

ESSE4T L 

: ,M し- M-vc N 

TP - T 

Rs しし Al し E 

A しし し D し 

SLCC し CE 鼸 

»-1234567*.4#45^ 
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出力 コマンド 



W (Write) コマンド 

ェ デ ィ ッ トハ' ッファ の I 人 J' お を， filename で される 出 力 ファイルに 出 力す る。 ， 屮, 力され る テキスト は， CP 
の 位お に 係な く， バッファ 内の 全 テキスト である。 



* WFORMULA # 3 |CR| 


エディット バッファの 内容に'' FORMULA # 3" なる filename 
を 指定して， 出力 ファイルに 出力せ よ 


* w[crJ 


エディツ ト バッファの 内容 を， filename を 指定せ ずに 出 カフ 
アイ ルに 出力せ よ 



" * " の コマンド^ ちに， W (Write) コマンド を 与える。 
filename する。 

TCRl を 押す と， RECORD ボタンと， PLAY ボタン を 押す よ う ffi 示され る 。 
RECORD および PLAY ボタ ンを 押す と， テキス トの ファイルの, 屮, 力 が 開始され る。 

わ ファイルへの 出 おが 終わる と， " OK " お 小され る。 作成され た ファイル は， アセンブラ ソース フ アイ 
ル である。 



エディット 

パッ フ ァ 細- 



： ディ ッ ト 
バッ フ ァ 




W コ マン ド 



filename" FORMULA #3" 



FORMULA « 3 

アセンブラ ソースファイル 



W コマンド を 中止す る 時 は， |SHIFTir¥ME^| を 押す „ 

出力 ファイルへの 書き出しの 途中で エラ一 が 生じた 場合， " ERROR" を^ 示す る。 

w コ マン ドの' iihiiij 後で， cp は 変化し ない。 
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比較 コ マン ド 



V (Verify) コマンド 

エディ ッ トバッ ファの I 人 广 おと， filename で される ファイルの 内お と を比敉 する, 



. ディ ッ トノズ ッファ の 内容と， 
の 内容と を 比 ^ せよ 



ル'' FORMULA # 3' 



* V [CRj 



エディット バッファの 內' おと， 人力 ファイルの 内容と を 比較 



"木 " の コマンド は ち に， V (Verify) コマンド を 'j. え る 。 
比 t 々すべき 入力 ファイルの， filename をネ ほ'ぶ する。 
-fCRl を 押す と ， PLAY ボタン を 押す よ う に 指 ふ- される。 

-PLAY ボタン を 押す と， filename に された,; や 1 ', ファイル を ^つけ 出し， 兄 つかったら 比^ (Verify) を 
開始す る。 

filename が衍定 されなかった 埸合 は， は じめ に 化つ かった ファ ィ ルと， バッ ファの I 人】^ と を 比 奉 $ する こ と に 
なる。 

入お ファイルと エディ ッ トバッ ファの 内^が M — で あれば， "0K" と 小-され， 相 i£ が あれば， " ERROR" 

表示が なされる。 

^む 後 CP の 位に; は 変化し ない。 



エディット 
バッファ 



エディ ッ ト 
' 、' ッ つ ァ 




v コマンド 



filename" FORMULA « 3 
"OK" 
ま たは 
" ERROR " 



FORMULA # 3 

アセンブラ ソースファイル 



-ゾ 



特殊 コマ ン 



= コ マン 



ッ トノ ■< ッファ にある すべての 文字の 総 敉《 





"* " の コマンド はちに， = (equal) コマンド を- リ. える。 

-IcrI を柙 すと， エディット バッファ 内の すべての 文'； 数が 表示され る, 



コ マン ド 




" 木" の コマンド はちに， . （period) コマンド を 与-える。 

ICR] を 押す と， CP の ある 行の ライン ナンパが ふ-される, 



& コマンド 




" 木 '' の コマンド f.V ちに， & (ampersand) コマンド をリ. える。 
fCR] を ffl* すと， エディ ッ ト バッ フ ァ の 内' おがす ベて ク リ ァ される, 



# コマンド 



！ コマンド 



" 木'' の コマンド はちに， ！ （exclamation mark) コマンド を-ひえる。 
[CRl を 抖 1 すと， コントロール は モニタへ; 乂る。 

モニタから テキス ト エディ タ へ,义 る に は， 次の 2 jifi りの ん- 法が あ る 。 

(i()T()$1200 [CR] エディット バッファの 内容 はク リアされ る。 （COLD STAKT) 

(； OTOS1260 [CR] エディ ッ トバッ フ ァの 内容 はク リアされ ない。 （WARM START) 




' '氺' 'の コマンド はちに， # (sharp mark) コマンド をリ. える。 



LcrI を 押す と， プリンタ リスト モード が yj リ ^わる。 



テキスト エディタのお': き は， リスト モード は， disable である。 せ コマンド を 1 |"1 入 わする と， リスト モ- 
ド は enable, お に 人力す ると disable と 順次， モードが; 乂 する ことになる。 



卜|ッ| は， ォ プ シ ョ ンの 放', li ブ リンクへ， プリンタ モ一 ド が enable の 時に T コマンド による リスト をむな つた 



印字 例で ある, 



■t 



EDITOR LIST SftHPLE 



p. 



s 

p. 

へ 一:. 一 〜 

丁..- 

_ 1.... 

1 一り ：- 

IT ftp-.. 

rlujs< 



？… 一- :- 

IP -L 

.H s ！… I An II 

-I L a:: 

ML 



ft" 

5 p. 

o .... T …： 

：… j 

Di.H -HI 

E T u 

Tip:: IM 

sc 7. 

.-.Or- 

el J S-.--H-S 

M p F 

ET BUE 

•:- 丁 I ヒ - 

<h? . nr. 

.J<M: 丁-: r-: 



IX" 



：;:: f に： -IV;- T.: 



〔....- s o..- 1 i 



23456 

1 i i i 1 



くク 



3 — 4 EDITOR- ASSEMBLER の 使い方 



PASS X 



i START :ENT 
2 し！） SP, START 
3 END 



EDITOR-ASSEMBLER(SYSTEM PROGRAM の OPTION として SIJ 売） という ソフト は， 文' ド «i リ， TEXT 
KDITOR と ASSEMBLER の ゆ トれ を 1 本の システム プロ ダラムと して まとめた ものである。 エディ タ および ァ セン 
ブラの^ 本 機能 は liij, にの エディ タ SP - 2201, アセンブラ SP- 2101 と はは |,り 様で ある 力、 EDITOR-ASSEMBLER 

での バ―ジ ョ ンナ ンバ一 は 次の よ う になって いる。 

EDITOR- ASSEMBLER'S ASSEMBLER SP-2102 
EDITOR- ASSEMBLERS EDITOR SP-2202 

エディタと アセンブラと は， それぞれ'' X " コマンドで 他へ 移る ことができる。 このように， TEXT EDITOR 
と ASSEMBLER を まとめた の は， テープの 掛け替えの' はわ しさ を 省く ための ものである。 ソース プログラムの 
バイト サイズが そう- 太き くない^^. j& いは， プログラム を 作成し 始める 場合に は， この ソフト を Hi いて， ェデ 
イット 作業， アセンブル 作業 を 絞け て 即^に 行ない， アセンブル リスト を検 3t しながら， ソース プログラム 屮の 
^り をす ぐに ば!: す ことができる。 

EDITOR-ASSEMBLER の バイ ト サイズ は， アセンブラ シンボル テーブル （1200〜2100> の 4K バイ トを ft わ 
せて 約 14K バイ ト である。 



|、— の ち: 與は， モニタで'' EDITOR- ASSEMBLER" を ロードし， はじめに >t リ 出した TEXT EDITOR SP - 2202 
で. 3 ひの テキス ト 夂を 作成し， X コマンドで， ASSEMBLER SP- 2102 へ 移る もようと， 逆に， ASSEMBLER 
の PASS から X コマンドで， エディ タへ; 乂リ T コ マン ドを 行った もよ うが, 八 されて いる。 

モニタで EDITOR- ASSEMBLER を ロードし ている。 
エディット バッファの バイ ト敉が 示されて いる。 （2/ 真で 
は RAM が^-人 48K バイ トの 場合 を， J;— している） 
エディタの'' I" コマンドで 3 むの テキスト 夂を 作成 し て 
いる。 

エディタの'' X" コ マン ドで アセンブラへ 柊 リ， PASS の 
入力 待ちの 状態と なって いる。 



アセンブラの PASS で'' X コマンド をリ. える ことによ 
り， エディタへ 移り， エディタの'' の コマンド 待ち 

となる。 

" T" コ マン ドを 与えて， タイプ アウト をした 例で ある。 



E 

* し 2 

M2 

2 E2 

8 s I 

8 SP 

1 As 

I I 

p RR 

s oo 

TT 

R IISTT 

o DDENR 

T EETEA 

I V :T 

N GTBTS 

2 VNX R i 疆 

MDAIE1AP 

ALDT7TS s 

fopfi 0S p s 

まし o*.4IDN X An 

奢 拿 しま 3 まし E 鬆 # p 
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第 4 章 

RELOCATABLE LOADER 
SP-2301 



I11Z-SQDK 




4 一 1 リ ロケータ ブル ローダ 概要 



リ ロケータ ブル ローダ は， アセンブラ 出 乃の リ ロケータ ブル バイナリファイル を 人お し. M 的 プログラム （ァ 
ブソ リュート バイ ナ リファイ ル) を, 屮, わする。 

リ ロケータ ブル バイナリファイルと いう もの は， CPU が irt: ^に '太: 行で き る プログラム ではなく， フロ グラム を 
リ ロケータ ブル な 状態 と して す るた めの， fH'fi の WfU が W せ られ ている ファイル である。 

さらに. nu'< のフロ グラム ユニット を リン ク する ために' された グローバル シ ン ボル は' そのまま アスキー 
コードの I お で. フ アイ ル に び. m されて いる。 

リ ロケータ ブル ローダ は， これらの tiHli を' '2 け ヒリ. フロ グラマの 桁'' ii する アセンブル バイアス を. fll*'f アド 
レ ス に 付)!; II し て， 1 1 的フ' ログ ラム を なす 機 お プロ グラム を ロー ディ ング エリ ァ内に t お 成 してけ く。 
& &の リ ロケータ ブル バイナリ ュニッ ト を 人 わする^ 1> は， "のブ 口 グラムで ァ セン ブル バイアス を す 

れば， ；久' からの フロ グラム ユニット は， N コマンドで の プログラムに 付加 (Append) される）^ で， リンケージ 
ロー ドが ひわれる。 

ローデ f ングを ひう. 'Ji|; なの メモり エリア は. アセンブル バイアスと |"11に やに. ブロ グラマ 力 ^IT'ii する ことにな 
る 力 ( ， その ローデ イング エリア は. 的に 使 III される メモリで あり， '般 に. H 的 プログラムの アドレス 杉 式 
と しない。 f;ii つて. リ ロケータ ブル ローダ は，' おむ コマンド を f'V たない。 

||(|' リフ' 口 グラム （ァフ 'ソ リュート バイ ナ リファイ ル） の ；ヒ 乃 は， 'JiU ァ ド レ ス （execute address) と データ ァ ド レ 
ス (data address) を 桁', ii する こ とに より む われる。 ローダでの バイ ァス のな えん-は 後に 角お もされる。 

RELOCATABLE LOADER 



1 1 的フ' 口 グラム 



アブ ゾリ ユート バイナリ フ アイ' レ 
リ ロケータ ブル パイ ナリ ファイル 




コマンドお 


ft 能 


L ( relocate load) 

N (Next file) 

H (Height) 

T (Table dump) 

S (Save) 

V (Verify) 

* (clear tal)le) 

# (change printer mode) 
！ (goto monitor) 


ァ セン ブル バイ ァスと ロー ディ ング アドレス を 桁' 4i し. 口 一デ ィ ン グを 始 する。 

iiii のフ' 口 グラム に f.r; 川 し て; 尺の ブロ グラム を リン キング ロードす る。 
悦/に のァセ ン ブル バイ ァスと ロー ディ ングァ ドレ スの 械 を 表示す る。 
シ ン ボル テーブルの I 人】' お をお ^する。 

'丸: ひ アドレスと データ ァ ド レス を し. II 的ブロ グラム ファイル を； 1', ハ する。 
S コ マン ドで ,屮, ハ された II 的フ 口 グラム フ アイ ルを メモ リ の 1 人 】'# と 比^す る。 
シンボル テーブル をク リアし， アセンブル バイアスと ロー ディ ングァ ドレス を 0000 にす る。 
フ 'リ ン タ , 'に 乃 モー ドを w リ え る。 
モニタへ コントロール を f おす。 



シンボル テーブル （symbol table) 



リ ロケータ ブル ローダお よび シンボリック デバ..， ケで "シンボル" と 呼 ばれる 卡な报 と は， ソース プログラムで 
グロ 一 パル Vf,V のな された ラベル シ ン ボルの こ と である。 即ち， 擬似 命令 ENT または EQU で 定^され た ラベル 
シンボル のこと であり， これ ら は プロ グラムの リ ンク をむ うため に， アセンブラ, 'に 乃の リ ロケータ ブル バイナリ 
フ アイ ル 小に ti^li と して そのまま 残されて いるので ある。 

ローダ は， リ ロケ一 タブ ルバ イナ リファイ ルを人 乃しながら， ラベ ルン ✓ ボル を， シンボル テーブルに ストア 
してむ く。 シンボル テ一 ブル は ローダの LINK AREA I 人 J の 後部に;? { く。 その; tsirt アドレス は 16 進の I ふ'/ ： 2 をブ 
ログ ラマが 桁'ぶ する。 たとえば， 

*TBL 80 

とすると. シンボル テーブルの ^tWi アドレス は， 8000H Kritl に される,， 

ド の'' /れ は， リ ロケータ ブル ローダの ィ ニシャ ライ ズの iifilifii を， パ してお リ， ム |ス| は. メモ リ マップの 構成 を， パ 
している。 



0000 
1200 



LINK AKKA 

/RAM36KN 
| バイ 卜の | 

9FFF 



1)000 
E000 



'ケ ータ フ' ル ローダ 



8000 



ロー ディ ング エリア 



シ ン ボル テーブル 
ヱ リア 



ビデオ RAM 



端 メくコ ン ト 口一 ルェ リ ァ 



シ ン ボル テーブルにな^ される tff 報の 1 屮ィ ケ. は， 次の よ う に 9 バイ ト で W 成されて いる, 



シ ン ボル ？ ^ 



お 状態 アト' レス 



MONITOR SP-1802 ** 



0 

3 

2 

P 

RS 

E 

し Ac 

o 

UJ し 一 



C し 4 

し 

ET 

RAA 

CE 

GOR0 

DAIE 

A<E し ARK し 

AOPA NB 

♦<> し o*-IT し 



4 — 2 ローダの バイアスと ァ ドレスの 考え方 



リ ン ケージ ローダお よび シン ボ リ ッ ク デパ ッ ガを 川す る ブロ グラマ は， シン ボル テーブルの ァ ドレス 
以外に， 4 つの アドレス を しなく て はなら ない。 W】 ち， リ ロケータ ブ ルバ イナ リファイ ルを 人力す る I； おの， 
ァ セン ブル バイ ァスと ロー ディ ング アドレス， アブ ソ リュート ハ' イナ リファイ ルを, 屮, リ j する はやの， '大: ひァ ドレス 
と データ アド レスで ある。 

これらの アドレス J こよって， II 的プ ログ ラムの if お く を 決め る ことになる が、 それぞれ を^く 任. な に衍; <ii する こ 
と はでき ず， 相//: の に W.ffi しなく て はならない。 特に， REL 命 介 を WilU している よお 合 は； になが 必^で ある。 
以 に m をお つて これらの バイアス のち-え ガ を 説 I リ I す る 。 



ASSEMBLE BIAS 

ァセ ン ブル バイ ァス は， || 的 プロ グラムの ァ ドレ ス^ 式 を， アブ ゾリ ユート （^式に 決', ii する ための バイ ァスで 

ある。 ^' ぶされ た バイ ァス は， リ ロケータ ブル バ イナ リファイ ル屮の fliw ァ ド レスに/; II り: される ことになる。 



II 的ブ ログ ラム を， 1200H fff 地から スタート する 》|:ミ 式に する 45 ^を^え る。 この場合， REL 命令 を 川い な 
いで アセンブル 作業 を 進め るん-法と， REL を 使う 埸 今と， 2j!fi りの 逃 めんが ある。 REL を 使う^^ は. かなり， 
雑に なって 米る ので; i:. . な が必 'X: である。 



擬似 命 ^REL を 使わない I ゆ は， II 的ブ ログ ラムの スタート アドレス， 々の 場ぐ-； "1200H を， ローダの アセンブル 
バイアス として すれば よい。 I！ リち， アセンブラ,' に 乃 のリ ロケータ ブル バイナリの 相对 アドレス^ 式 は， いつ 
も ， 0000H を スタート アドレス とする) お 式と なって いるから である。 



擬似 命ん、 REL を 使って， すでに 1200H3? 地から スター 卜する^ 式 の リ ロケ一 タブ ルバ イナ リファイ ルを むてい 
る に は， ローダの アセンブル バイアス は， 0000 に 桁'ぶ しなくて はならない。 （それ を， 1200 と すると， 
絶 W ァ ドレス If お 乂 は 2400H * 地 か ら スタート する I お jAC となる。） 



nif 《のブ 口 グラム ュニッ トをリ ン ク する 場 O は， ■ やての プログラム ュニッ トの， 相ん f ァ ド レ ス I お 式が ■ して 
いなければ ならない。 たとえば， REL 1200H を ユニット 1 で Willi したなら， 他の^ての ユニットの Hilrt にも REL 
1 200 H が ；な かれて いる 必 'お が ある。 



0000 

1 

プロ グラム ュニッ ト 



り ロケ一 タブ ルハ' イナ リファ 



0000 




\ 




フ ログ ラム 


ユニット 2 



(l)REL 命令 を侬 Hi しない 場合 



FU:LOCATAB し E 
LOADER 

> 

ASSEMBLE BIAS 

1200 




1200 REL 1200H 

\ 

プログラム ュニゾ ト 1 



リ ロケ一 タブ ルバ イナ リファ 



1200 REL 1200H 

\ 




2>REL 命令 を 使 1け する 場合 
RELOCATABLE 

iMBLK BIAS 
0000 



し OADING ADDRESS 



ローデ イング アドレス は， リンク エリア | 人 j で， リ ロケータ ブル バイナリファイル を 人 乃す る ；ti)rt ァ ド レス を 衍 
する ものである。 

リ ロケータ ブル ローダ は， '太: むする コマンド を { ふっていない。 すなわち， メモリ 内に 怫成 される， アブ ゾ 
リュー トフ ログ ラム は， に， ストアされ ている メモリ アドレスと， お 式 力'' -： & しないから である。 從 つて， メ 
モリ は - -I ゆ 的に ス トァ される sm* であるから， ば.. なの エリア を 使 川で き， ロー ディ ング アドレス も fn, なに， 
道 ぶこ とが 可能で ある。 

- h\ シ ン ボ リ ッ ク デバ ■/ ケは， め：拔-ぉ ひする コマンド を や ふって おり， アブ ゾリ ユー トフ ログ ラム は， 
む 能でなくて はならず， アセンブル バイアス を^', i: すれば. ローデ < ング アドレス として 衍 ^すべき 械 が必 然 ft''j 

に'; M: ま つて 求る。 

；人' に， リ ロケータ ブル ローダ または シ ン ボリ .', ク デバ ッ ケで， ロー デイ ン グァ ド レス を 3000 と 桁'ぷ した 時の 口 
一 ディン グ状 態の もよう を, バ す。 




一 ディ ンクァ ドレス 




3000 



ブロ グラム ュニ. ブ ト 



1 漏 

1)000 
K000 



ビデオ RAM 



リ ロケータ ブル ローダ 
または シン ボ リ ッ ク デ 
バッ ケ 




リンク エリア 

(RAM48K バイ ト のれ i 
く 1 f であ'）， シンボル テ 
一 ブル は BOOOiS 地 を, 
'A.vi't と している） 



ぱ； 永コ ン トロール エリア 



〔問〕 リ ロケータ ブル バイナリファイルが 2 つ ある。 いずれも， ツー スフ ログ ラムで REL を しっていない。 
シ ンボ リ ッ ク デバ. y ケで リン キング ロード をむな うのに， アセンブル バイアス を 3000 に {IT'ii して， アブ 
ソ リュート プロ グラ ムを 作成 し デバ v グ をむな う 。 こ の njfr, ロー ディ ング アドレス の Wi. は， ど れ だけ 
としな く て はなら ないか。 

答 3000 としなくて は な ら ない。 

〔問〕 々の 2 つの ユニット 力、'， いずれも； tWi に RE し 1200 を つてお リ， アセンブル バイアス を， 2000 とし 
たと すると， 口一 ディン グ アドレス は， どれ だけと しなくて はならない 力'。 

答 3200 と しな く て はならない。 



J6' 



EXECUTE ADDRESS と DATA ADDRESS 

ェクセ キュート アドレス む アドレス） と データ アドレス は， リ ロケータ ブル ローダで llfi'.j プログラム ファ 

ィル を,' する ほに 衍'ぶ しなく て はならない。 ■ftnii の I なの^. な fh はなく， i!t に メモリ 内に w 成されて いる， アブ 
ソ リ ュ 一トフ' 口 グラムの^ 式に fife つた flft でな く て はならない。 



これらの アドレス は， llfl 'リブ ログ ラム ファイル （アブ ゾリ ユート バイナリファイル， または セーブ モ- 
ト ファイルと もい う） の 中に， インフォメーション デー タ として ひ勉 される ものである。 



ド オブジェ ク 



II 的 プログラム を， モニタで ロードす る ロード される アドレスの: twi は， データ アドレスで ネ行定 される。 

ローデ イング 終 n も， プログラム カウンタ のとる fift. は. ェクセ キュート アドレスで 枏'ぶ される。 ド m は， データ 

アドレス 1200, ェクセ キュート アド レス 2000 の II 的 プロ グラムの ロー ディ ング とコン ト ロールの 柊む の もよう 力 < 

示されて いる。 

1 1(1'リ フ' ログ ラム を， モニタで なく， シンポ リ ツ ク デハ' ツケ または マシン ラン ゲー ジの Y コマ ン ドで ロー ディ ン 

グを仃 う 場合. 或いは， BASIC と リンク を 行なう ^合 は， ェクセ キュート アドレス は無视 され， ローデ イング 終了 

後 も， その システム プログラム 中に コントロール は^る。 ^ つて， この^ <V は， その システム プログラム の^け 
'ンド を III いて， フ' ログ ラムの コントロール を. ェクセ キュート アドレスへ^ してやる 必' おが ある。 



データ アドレス 



0000 



モニタ 



1200 



1 1 的 プロ グラム 



モニタで ローデ, 



EXECUTE ADR. 
2000 

DATA ADR. 
1200 




1)000 
ト: 000 



ビデオ KAM 



2000 



,ェ クセキ 二 
/アドレス 



ひ 



一 3 



リ ロケ 一 タブ ノレ 口一 



ダコ マン ド 



L (relocate Load) コマ ン卜 

ローダの リンク エリア I 人 j に， アセンブラ, 屮, 力の リ ロケ一 タブ ルバ イナ リファイ ルを 入力す る。 ローダ は， 
ファイル （アブ ゾリ ユート バイナリ ファイル） を 作成す るた めの もので あり， その アブ ソリ ユート 形式 は， この 
コ マン ドで アセンブル バイアス を 桁' ぶす る ことによ リ 決められる。 




リ ロケータ ブル バイナリ ファイル； 
に アセンブルして 口一 ディ ングを 行え 

ただし， アセンブル バイアス は 1200, ローデ イング アドレス は 2000 
とする 



— "ネし" の コマンド はちに， L (relocate Load) を 人力す る。 <"*L" は， " LOADER " を^ 味して いる。） 
一 絞け て， アセンブル バイアスと 口一 ディ ング アド レス を それぞれ 16 進 4 &で 人力す る。 

ijijJt (の バイ ァス の々 えみで,; iiWI したよ う に， ァセ ン ブル バイ ァス は， ブロ グラムの アブ ソ リ ユー ト バイ 十 リ 

形式 を' ぶめ る ものである。 アセンブラで， REL コマンド を' 丸む している 場合と していない^^ では. じァ 

ブソ リ ュ一 ト バイナリ をぬ るのに， な-, た 枏', ヒ が必' X： となる。 
-ん- ローデ イング アドレス は， 一時 的に アブ ソ リュート バイナリ フ' 口 ダラム を ローデ イングす る エリア を 決 

める ものであるから， シンボル テーブルまでの リ ンクェ リ ァ I 人 J で， ある f,!l&fn, なに する こ とがで きる。 
—次に， システム は'' FILENAME?" と し， ^み 込む ファイル ネームの 桁' ぶ を は: つ。 

ファイルネーム をす おどしたら を 押す。 システム は PLAY ボタン を 押す よう 桁, 卜する。 
-PLAY ボタン を 押す と ， { にぶ された ファイル を^つ け し , ^み 込 み を 始める。 

ファイルネーム を 桁'ぶ していな いと， ！,; に 化 つけ ！ 、', した ファイル を ^み 込 む。 

おみ 込みが 終 J' すると， " 0K " が-お^ される。 
—途中で エラー 力、'' 1-: じた " ERROR" を する。 

^み 込み を屮 ll: する II, や は， | SHIFT | [BREAK | を 押す。 

〔問〕 リンク エリアが 2000 — 5FFF であると する。々， シンボル テーブル を 5A00 に, な 定し， バイト サイズ 
2A00, RELM- 似 命令 を 使って いない リ ロケ一 タブ ルバ イナり ファイル を 口一 ディ ング して， フ' ログ ラ 
ムの： tWillf 地が 3300 であるよ う な アブ ソ リ ユー ト バイ 十 リ を 作成したい 時， & バイ ァス および ァ ド レ 
スの, なお はいく ら とすれば よい か。 

答 ァ セン フ' ノレ ノ、' ィ 

ァスは 3300, 口 
一 ディ ン グァ ド 
レス は， 2000 か 
ら 3000 の «iM で 
選択で きる。 た 
と え ば 2800 < 右 
図) t 



リ ロケータ ブル 
バイナリファイル 
バイト サイ ス' 2A00 



2000 



L コマンド 



2800 



アセンブル バイアス 3300 
ローデ イング アト' レス 2800 



アブ ソ リュート. 
^[^WiS 地 3300_ 



、'イナり 



リンク 
エリア 



5A00 
5FFF 



.ハ 



N (Next file) コ マン 



税れ. の アセンブル バイアスと ローデ イング アドレスの fift (コマンド H で, 八 される 依） に 従って， 次に 
るリ ロケータ ブ ルバ イナ リファイ ルをリ ン キング ロードす る。 



ロードす 



* LN 



リ ロケータ ブル バイナリファイル を 付加して リ ン キング ロー ド せよ 
アセンブル バイアスと 口一 ディ ングァ ドレス は ％ ^の W (とする 




" *L" のコ マン ド はちに， N (Next file) コマンド を 'ゾ. える,， 

システム は " F 1 L KN A M K7 " と^, パ し， たみ 込む ファイルネーム の 桁； 4£ を はつ < 



ファイル ネ ームを 桁^ し た ら 厂^ {」 を 押す。 システム は PLAY ボタン を 押す よ う 桁, す る 。 
PLAY ボタン を 押す と， |にぷ された ファイル を >i つけ 出 し， ，;'；£ み 込み を 始める。 

ファイル ネーム を 桁^£ していな いと， カも初 に W_ つけ,' I', した リ ロケータ ブル バイ ナ リファイ ルを, ほみ 込む。 
ローデ イン グの 際の ァセ ン ブル バイ ァスと ローデ イング アドレス は， N コ マン ドの 'J£ り' 'ii'i:fiij の fift に從 う。 こ 
の坳 合， &ブ ログ ラム ュニッ 卜で REL コマンド を 出 いる^ は 特に; になが 必' X： であ リ， ユニットの 
WW'I にに,' かれた REL nn' は, すべて nn' の 依が fi. し て いなくて はな ら ない (バイアス 力 きえ なを 参照) 
ローデ イング 作業 は， プログラムの 付加 (Append) および， リンク （Unking) が 仃 われる。 
'^み 込みが 終 f すると， " OK" が 表示され る。 
途中で エラ一 が じた 場合， " ERROR " を^, J;— する。 



^み 込み を屮 ||: する 時 は， ["SHIFTirBREAKI を 押す, 



H (Height) コマンド 



WYr- のァ セン ブ ノレ/ ズィ ァ ス- 





"氺じ' の コマンド はちに， H (Height) コマンド をリ. える。 

システム は， の アセンブル バイアスと ローデ イング ァ ドレ スの, j;- す 械 を， それぞれ 16 進 4 Wr で^^す る, 
これらの バイ ァス fifi: を' &lti する こ と はでき ない。 （* コ マン ドで， ク リ ァ する こ と はでき る） 



〔問〕 L コマンドで アセンブル バイアス 1200, ローデ イング アドレス 2000 として， バイト サ イス' 2A00 の リロ 
ケータ ブ ルバ イナ リファイ ルを ローデ イングした 後， N コマンドで バイ ト サイズ F00 のリ ロケータ ブル 
バイナリ フ アイ ノレ を リン キング ロードした。 こ の 時， H コ マン ドの, 』;• す W( はい く ら 力、。 



筌- 



'アセンブル バイ ァス 4B00, ロー ディ ング アドレス 5900 



-ズク 




(Table dump) コ マン ド 



シンボル テーブルに はおされ ている 内お を^^す る。 ラベル シンボル^ とその 絶 W ァ ドレス， および: ■!： お 状態 
が 示される。 



氺 LT 



シンボル テーブルの 内容 を^ 示せよ 




- " * L " のコ マン ド ^ちに， T (Table dump) コ マン ドを' ゾ. える。 
システム は. シンボル テーブルに は^され ている 内^, すなわち， ラベル シンボル X, その 絶 W アドレス （16 

mam および， 'ぶお 状態 を 表示す る。 
お 状態 を^べ る こ とに より， シ ン ボル', 1£«の,れ り など を 兄つ ける ことができ る。 



ィ ，の 3 ぶ 真 は， L コマンド を' 太: むした 後に， T コ マン 

ド を '欠り' して シン ボル^^ をチ ヱック する もよう を 

小-している。 ぶ 定^ シ ン ボル に は " U " ^ホ がな さ 

れ ている。 

シ ン ボルの' ぶお 状態に ゆする メ ッ セージ は ド^の よ 

うにな つてい る。 

！ I- 体 的 な 例 を 次 a に 示して いる e 




おシ ン ボル Undefined (Adr. or Data) 
シ ン ボル 2 iR 'ぶ^ Multi-defined (Adr. or Data) 
ク 口 ス： <i£ お Cross-defined (Adr. and Data) 
デー タ を^む デー タ '4： お'; Half-defined ( Data) 
データ 'ぶお シンボル Data (Data) 



ァ ドレ ス', ぉ济の シ ン ボルに は メ ッ セージが つかない。 



* (CLEAR bias and table) コマンド 



*L" の コマンド はちに， 水 （CLEAR) コマンド を' ゾ. える,， 
-* コマンドが 灾 むされて， アセンブル バイアス， 口一 ディン グ アドレス はいずれ も 0000 となり， シンボル テ 



—ブルの | 人】' おは， ク リアされ る。 

た だ し ， " 水 TBL " で シンボル テ一 ブ ル に された 3? 地 はク リアされ な' 



20E46C8561 

622220^-440^-0 

0 らら ららら -b ら 60 



8H 

ECT 82 P 

TDVRRNPPHU- 

RESETTEEAT 

PRRSSSTTlix 



7C99353DBA 

70277B423C 

4022433442 

6066666666 



RSKE 13E 

FTNVTKEPPT 

TFNIARCPMMI ま 

し UR し SOTAEER し 

寒 BPRRSSTTTW *. 



/// 



各 リンク メ ッ セージの 説明 



1 番目に 口一 ド する プログラム ュニッ 




HL. ST, 



ENT 




DEC 


HL 


LD 


A. H 


CP 


COUNTO 


JR 


NZ, COUNT 


LD 


A. L 


CP 


COUNT1 


JR 


NZ. COUNT 


RET 




ENT 




DEFM 


TMDLYH' 


DEFB 


ODH 


EQU 


OOH 


EQU 


50H 



ND 



2 番目に 口一 ド する プログラム ュニッ ト 



TMDLYL: 
LOOP1: 



PENI): 



START: 
COUNT: 



LD 

DEC 

LD 

CP 

JR 

RET 

ENT 

DEFM 

DEFB 

EQU 

EQU 



END 



'TMDLYL' 
ODH 
10OOH 
OOH 



3 番目に ロードす る プログラム ュニ' 



INPUT: 



END: 



CALL 


001BH 


CALL 


TMDLYL 


CALL 


001 BH 


LD 


HL, START 


CP 


ODH 


JR 


Z. END 


LD 


(HL), A 


INC 


HL 


JR 


INPUT 


JP 


0000H 



START H 

START は 1 jSn の プロ グラムで は Data 未定 
おで あ リ. 2 Stl 以後の プログラムで START 
.. EQU で Data と して 定義される。 



EQU 命令 はり ンク する プログラム ュニッ ト 
の 3t!*fi に 待って く る 必要が あ る 。 



" COUNT1 " I) 

COUNT1 が Data として; されて いる。 （こ 
れは エラーで はない） 




" COUNT" X 

COUNT 力 <1 番 に ロー ド した プロ グラムで 
Adr. と して i おされ 2 SII に ロードした フロ 
グラムで Data と して', iiJS されて いる。 

" FEND" M 

PEND 力 f 1 *|| に ロー ド した プロ グラムで A 
dr. と して: され 2 番山こ ロー ド した プロ グ 
ラムで また Adr. として', されて いる。 （二 
^に: ^ ^されて いる） 



END 



TMDLYL" U 
TMDLYL;^ Adr. と してぶ' ぶお であ り ， 外部 
プログラム ュニ .., ト の屮 でも ENT','i:,;, されて 

いない 》 



6V 



S(Save) =1 マンド 



RELOCATABLE LOADER によって リンク エリア 内 に憐 I& された アブ ソ リュート バイナリ プログラム を， フ 
アイ, レネ ーム および， 'Ji ひ アドレス， データ アドレス を f!T4i して， 出お ファイルに； h おする。 この； I'Jj によって 
II 的と する アブ ソ リュート バイナリ フ アイ ル を^る。 




FILENAME? TINY BASK 
FROM? 2000 TO? ：{ 
EXECUTE? 1200 



リンク エリ ァ 内 の 2000 か ら 3 IiFF にも 年 成 さ れて | 
ブソ リュー ト バイナリ ブロック を 出力せ よ 
ただし， ファイルネーム は'' TINY BASIC " 
む アドレス 1200, データ アドレス 1200 とする 



る， ァ 




ィ ル おの 衍^ を はつ, 



'' ネ L " の コマンド Vi: ちに， S (Save) コ マン ドを リ'. える 
システム は改ひ して'' FILENAMK? " と お^し， ，屮, ； J フ 
フ ァ ィル ネーム を したら gH] を 押す。 

ti'Xir し て " FROM? " をお^ し, ,T, 乃すべき リ ンク エリ ァ 内の アブ ソ リュート 
レス 力く， 16 逃 4 Hf で 桁^され るの を はつ。 

； 尺に " TO? " を し， W じく エンドア ドレスの 16 進 4 HrlltVi£ を はつ。 
(I'Jj する メモリ ブロック 力 f "HT,ii される と， 改 ひして， ，屮, ゾ J ファイルの インフォ メーシ 
る' 太: 仃ァ ドレス （EXECUTE ADR.) と， デ一 タ アドレス （DATA 
liijn'i " ローダの バイアス. ヒア ドレスの タ えん'" で说 
"UI したよう に， 'Ji'ii- アドレス は. セーブ ファイル を 
ロード した 後に， ブロ グラムの コ ン ト ロールが 移る 
アドレス つて フ' ログ ラム カウンタのと る ¥(> で 
あり， データ アドレス は. ローデ イングの ひなわれ 
る '； tWi ァ ド レスになる。 

IX にの i!T ぶ を 糸 やえる と ， RECORD ボ タンと PLAY ボ 
タ ン を 押す よ う に j& 示される。 

RECORD およ び. PLAY ボタン を 押す と， セーブ フ 
ァ ィ ルの ,屮, 乃 を は じめ る。 



イナ リブ 口 マ クの: tltfi ァ ド 



ンブロ ッ ク にな^す 



リンク ヱ リア 



2000 



3UI-F 



アブ ゾリ ユート. 
グラム プロ ' ク 



、'イナ リプ 



セーブ ファイルの, 'に )) を 終 j' すると " OK " が ii," される。 
途屮で エラ一 が '1: じた^ 合， " ERROR " を^ ふす る。 
-フ アイ ル 乃 を屮止 する 時 は， I SHIFT 1 [BREAK1 を 押す。 





セ一 ブフ ァ ィ ル 






n TINY BASK 


、 it 




% \\- アドレス 


1200 




デ一 タ アドレス 


1200 



/ノン 



IFA C 

SBT I 

B D A- 

？ B 

voev 

NT8AV 

I 2 し N 

T81PI 

ゥ. 0 t 

E89.D 

M2ER6 

ft TON 



Irr 



X RKL 



V (Verify) コ マン ド 

フ アイ ル ネームで 桁^され る セーブ フ アイ ルと， リンク エリ ァの內 おと を 比^す る。 




" *L " の コマンド はちに， V (Verify) コ マン ド をリ. える。 

システム は'' F1LKNAMK? " とお^し， 比較すべき， セーブ ファイル X の枏^ を はつ。 

ファイルネーム を 桁^したら [^U を 押す。 システム は， PLAY ボタン を 押す よう 指, j;- する。 

PLAY ボタン を 押す と， 桁お された ファイル を W つけ, 屮, し， 比' Ni を 始める。 

ファイルネーム を 桁^して いないと， ム i ^ に 兄 つけ 出した フ アイ ルの 比^ をむ う。 

比較され る ファイルと， リンク エリアの I 人 r みが M — で あれば， "0K" と^^され， 相^が あれば, 

OR " の^^が なされる。 

-フ アイ ル の比敉 を屮 止す る I ゆ は， I SHIFT I LBREAKJ を 押す。 



" ERR 



もの'' /i'i は， セーブ ファイル'' TINY BASIC " と 
リンク エリ ァの | 人 J' お と を 比^し， //: い に .钕 した も 
よ う を, 厶 している。 



〔問〕 リ ンク エリア | 人 J の 2000 から 2F00 ま でに， 5E00 を '/tWiS 地と する 形式の アブ ゾ リ ユート バイナリ ブロ グラム 
が ある。 BASIC の 機械,；,' f サブ ルー チ ン群 であ る この アブ ゾリ ュ一ト バイナリ プログラム を， ファイル 
ル ネーム " SUB- ROUTINE" なる セ一 ブフ ァ ィ ルに, T, 力す る ム法を ふ-せ。 



答 …… 右の 写真に 示す。 

この セーブ ファイル は， モニタで ロードされ 
て や. 独 で HI いられる もの では な く ， BASIC ブ 
ログ ラムの サブルーチン である。 すなわち， 
BASIC の LIMIT コ マン ド によ つて 確保され た 
iifl« に， LOAD コマンド によって リンクされ 
る。 そうし た 場合 （モニタに よる ロード 以外 
の^^) 'Ji む バイアス は無ネ 化され， ロード を 
i/— なった システム フ" ログ ラムに コン ト ロール 

はおる。 八 の 例で は'； i 行 パイ ァスは 便' i'i: 的に 

0000 と して ある。 （セーブ ファイルと BASIC と 
の リンク WJi は, P. 87 を 参照） 



ME?TINV BASIC 

TINV BASIC "― 
ING TINV BASIC 



0 

0 

E 

TFT 

o D 

R? 

BT0A 

u 0L 

S88P 

E0 ゥ .D 

M2ER 

A To 

N^.uc 

EMCE 

s し ouiR 

LIRX 



Av V 

E し NI 

VLPUR M 

LI OEKL 

寒 寒 



/ ノ.' ノ 



# コマンド 





'' 木 L '' の コマンド i せちに， ！ （exclamation mark) コマンド をリ. える。 
システムの コントロール は， モニタへ f 多る。 

モニタから， RELOCATABLE LOADER へ' 乂 るに は， 次の 2 通りの ガ法が ある。 



* (； ()TO$ 1200 fCR] リンク エリアの 内容 をク リアして， スタック を 初期 状態に 戻す。 

(COLD START) 

* GOTO $ 1260 [CRl リンク エリアの 内容 はク リアせ ず， コマンド 待ちへ 移る。 

(WARM START) 



-" *L" の コマンド はちに， (sharp mark) コマンド を える。 
フ リ ン タ への リス ティ ン グの ための， リスト モー ドカ <yj リ わる。 

RELOCATABLE LOADER の 起か 川、 V は， フ 'リン タリ スト モード は disable であ り， It コマンド を 1 |"| リ. え る 
ごとに， モード は enable, disable と り f ケゎ る 。 

ブ' リ ン タリス トモ一 ドが enable であると， ，'I',A/^,J— く は， テ レ ビ (由 Tlfli と， プリ ン タの おに ひわれる。 

は， ォブシ ョ ンの 放', li ブ' リ ン タへ， T コ マン ド による シンボル テーブルの リ ス トを 行った 印 •；•: 例で ある。 



！ コマンド 



2 2 4. 3 

一：， ：i r r i Ti 

0 8 

L.LJ u... c 0 s L,r 一 T :. o:::- 

「-.4 厂-.. 6 p.. H 3 T. nv C 一；：： Di H 



L U _c J- <n 3 8 3 8 B 2 3 3 3 B 

0 5 5 0 E 5 0 5 0 5 5 5 5 

E F p ;:: I p K D 2 一 .:. N ， •:: E p 

K U s 一 !i V o L G H I R p M 

l:: 一：：： u 了 - L.U o u: 一 |に0 0:に .L A.V ft U.J 

B B D_ 6 K L M M p R s 了— T 



3 8 4 1 0 7 5 i 0 B E E 3 4 

8 4 2 0 0 2 2 4 8 2 2 3 4 0 

0 5 1.-.:- 0 E 5 5 5 0 II.,:- 5 5 5 6 

H 

1 H H7. _ ！." J; 丄 2 0 c 2 pi 

..... J Lr M. K s K, H ..: 丄 nn. N p.. M... 



3 CO 0 6 @ 9 7 2 7 4 9 5 D ft 

一： T.I 8 1 4 7 0 i i 4 An 7 B 2 c 

3 4 4 4 1 8 2 4 0 2 2 3 4 2 

^n,,* r に i ト.：- 



Ti-@ 4 rr f j..: 上 LU ..: 丄 一」」 

r I::-::: I: 一 . 一.. r 一」 J H T: 1 _:.!::- ； -:: 一：：： An c M 了 i 

...... I p u u R ft E An s s ーヒ s T E u::: 

f ？ B B Lr K .... I M. H M R R s 画 …； M 



第 5 章 

SYMBOLIC DEBUGGER 
SP-2401 



I11Z-SQDK 




5 — 1 シンポ リ ッ ク デバッガ 概要 



シ ン ボ リ ッ ク デバ ッ ケ SP-2401 は， ァ セン ブラ； I', 力の リ ロケータ ブル バイ ナ'； ファイル をリ ンク しながら 即 
時' lii )•"]•( おな， 絶 W や! 式ォブ ジヱク トフ' ログ ラム を メモリ I.. に 構成し， フ' ログ ラム を' お 際に^ら せて デバッグ 枨 
作 を ひう ことができる。 

デバ ッ グ操作 は， フ' ログ ラム 屮 に ブレーク ポイント を,, Hi し て， プロ グラムの' Ji む を そこで 屮止 させる ことに 

よってむ う。 ブレーク ホイ ント がかかった 時. レジスタの i'、r おは は 避され る - )" その内' お を 変 おしたり. バッ 
ファ として 使 川して いる メモリ エリアの I 人 r おを^べ る ことができる。 千 エック， 変 を ひった 後， レジスタの 内 
•H を Hi'w して その (^所 か らの リスタートが ••]" 能で あ る 。 

ブレーク ホイ ン ト の, や， メモリ ダンプ， 'iiH コマンド な ど は， ァ ドレ ス 指'ぶ の^ 必ず し も 絶 M ァ ドレスで 
桁定 する 必' X： はなく， ソース プログラム 中で， エントリ', 'i: に， （擬似^ ^ENT) のな された ラベル シンボル を HJ い 
て や 1 1 ^的 に 衍定 する ことができる。 

デバッグが 終 J' し， フ 'ログ ラム 巾の,；！; い） を W つけ； じしたならば， ソース ブロ グラム を 編 tli し irt: す。 & ソース ブ 
ログ ラム ュニッ 卜の デバ ッ グが^ て 終 j' したら， リ ロケータ ブル ローダ を III いて U 的と する オブジェ ク トパ イナ 
リファイ ルを 卩} る ことになる。 

シ ン ボ リ -/ ク デバ -/ ヴの コマンド は； 尺の も の 力 < あ る。 このうち t マーク を f'r した コマ ン ド は. シ ン ボ リ ッ ク i も 

作が '叮能 な ものである。 i'Aj， シンボル テー ブルの, な' ぶ は り ロケータ ブル 口一 ダの と |"1 様で あ る 。 



コ マン ドの 種類 


コマンド 名 




リ ン キング 口 
一 ド 

シ ン ボル テ 一 
プ, レ コマンド 


L 

N 

II 

T 

氺 


リ ンク エリア 内 に. ァ セン ブ ラ ,'|', 乃の リロ ケ一ク ブル バイナリファイル を 人 わする。 リ 
ロケ 一タブ/レバ イナ リは. アセンブル バイアス， ローデ イング アドレスで された^ 

ム の ァフ' ソ リ ユー トフ' 口 グラムと して ス トァ される。 （relocate Load) 

リンク エリア | 人 J の フ' ログ ラムに， 人 乃り ロケータ ブル バイ ナリ ファイル を， ト1リ 川お よび 

リンクして ローデ イングす る。 （ Next file) 

4iY にの アセンブル バイアス， ローデ イング アドレスの fift をぶ, おする。 （Height) 

シ ン ボル テーブル にび^ されて いる 内容 を^^す る。 ラベル シ ン ボルお とその 絶 ^ァ ド 

レスお よ び' ぶお 状態 が^され る 。 （Table dump) 

a«i く 1:. の アセンブル バイアス， ローデ イング アドレス Wi: をク リアして 0000 とする。 また シ 
ン ボル テーブルの 内' ぉをク リアす る。 （CLEAR bias and table) 


デバ ッ ダ 
コマンド 


& 
M f 
I) ナ 
\\t 

(； t 
1 

A 
C 
V 
R 
X 


ブレーク ポィ ン ト を, S 定 する。 （Break point) 

された ブレーク ボイ ン ト をす ベて ク リ ァ する。 （clear break point) 
リ ンク エリア |'、J の衍' 4i した ブロックの 内^ を 16 進ぶ-, 八 する。 （Memory dump) 
リ ンク エリア 内の 衍ぉ した ブロックの | 人 J お を 命令 リ1ふ',： で 16 進お' 卜する。 (memory list Dump) 
リンク エリア 内の 衍定 した アドレスから， データ を 16進 コードで ノ: : き 込む。 （ Write) 
プロ グラ ムを 桁'ぶ ァ ド レ ス か ら 'ii むす る 。 （Goto) 

レシ スタ バッ フ - の^す I 人 でフロ グラム を' え: けす る。 Mi ひ アドレス は PC の^す fift であ 
4> o (Indicative start) 

A. F, B, C, D, E, H, L の 内容 を 16 進^ 小-, または 変 Ui する。 （Accumulator) 
A', F', B, C, D, E', H, L' の I 人 J' お を 16;1^,ん または' する。 （Complementary) 
PC, SP, IX, IY, I の 内^ を 16 進^^, または する。 （Program counter) 

A, C, P コマンドの すべての レジスタ を まとめて 16jffiii,j;- する。 （Register) 
指定され た メモリ ブロック を fiTxii アドレスへ お 送す る。 （TRANS fer) 


アブ ソ リュー 
トフ アイ ル人 
出 力 コマンド 


s 


リンク エリア 內の アブ ソリ ユート プログラムと シ ンポル テーブル と を, 屮, カフ アイ ルへ ファ 
ィル ネーム を 桁'ぶ し て ,屮, 力す る。 （ Save) 


V 


フ アイ ルネー ムで |ft 定 された フ アイ ルと メモリ の I 人 】' おと を 上匕敉 する。 （Verify) 


Y 


ファイル ネームで tff 定 された アブ ゾリ ュ一 ト ファイル を メモリに^ み 込む。 （Yank) 


im コマンド 


* 


プリ ンタ への リス ティン グの ため， リスト モード を W り f 々える。 


！ 


モニタへ コント ロール を 移す。 



お 



5—2 ブレーク ポイントの 考え方 



ブレーク ホイ ント （breakpoint) と は， プログラム 中に, ユ^す る チヱ ック ホイ ント のこと であり， ブレーク ホ 
イン トと して 桁', ii された 所で フロ グラムの' JiU' を は ll-. し. （^'リレジス汐の内ぉを， レジスタ バッファに^ 避 さ 
せる。 その 状態で フロ グラマ は， レジスタの I 人 Jft や メモリの I やお を, M ベたり， t'SlK を 力 II えたり する ことができ， 
その あとで， プログラムの リスタート を ひなう こと もで きる ので， フ ログ ラムの チェック， および デバッグが "f 
能で ある。 

シ ンボり ッ ク デパッ ケで, な^でき る ブレーク ホ イン トは， ね 尺 9 所までと なって いる。 ブレーク ホイ ントの 
は. ト>:;;',': (アドレス） を 指: i: する だけでなく， カウントも^ Ti: しなくて はならない。 カウントと いうの は， 
ルーフす るフ' ログ ラムで， カウン ト として 桁', ii した Mf< フロ グラムの' おひ がその 所へ^ たと き， はじめて ブレ 
ーク 作が かかる ようにす るた めに 桁', ii する ものである。 ブレーク カウンタの M 人 fift は E (14H) である。 

あ る ぬ '所 に ブレク ホイ ントを „;r,ii する と ， そ の 仁',:; な （アドレス） にある ォへ コード を， ブレーク テーブルへ は 
避 させ， そのかわりに F ト， コードで; き换 える。 1 つの ブレーク ホイ ント について， ； 尺に, パ す ブレク テーブルが 
作成され る。 




16 逃 FF コード は， KST 7 の オペコード であり， これが ブレーク W 作. を 行なう ことになる。 1 バイトの CALL 
r5T 小、 である R ST 7 命 介 を' 太: むする と， はじめ プログラム カウンタの I 人 J がプ ッ シュさ れ， W た に 0038H がフ ログ 
ラム カウンタの 内' おとなる。 即ち， モニタ 内の 0038* 地へ ジ ヤン フ" する 力 、 そこから デバッガへ コントロールが 
柊って 來る。 そして ブレーク テーブル を検' ぶし, ぷ、 1 ', する ブレーク ボイ ン トを W つけ; 1', す。 つからなかった 場 〈;• 
は， エラー ^ 小-として" RST 7 ？ " が ぉ,パ される。 本 システム では RST 7 は モニタ 内で 特殊な'； i むが 行なわれ 
るので; ifi; お， 使 IU する こと はでき ない。） 

ブレーク ホイ ントを テーブル 内に W つけたら， カウント を, 狗 ベる。 ム if リ， ブレーク カウント = バ リア ブル カウ 
ント であった もの を， '、'リア ブル カウント を デクリメントし， それが 0 になったら. ブレーク！ [け Jf1 : . をけ うし， そ 
う でなければ， フロ グラム を いおとさせる ことになる。 



/ ノ、 



5 — 3 シン ボリ ック デバッガ コ マン ド 



-リン キング ロード コ マン ド 

L ^relocate Load) コマ ン K 

リ ンク エリア | 人 j に アセンブラ； |', 力の リ ロケータ ブル バイナリ フ アイ ノレ を 人力す る。 デバ ッ ガは， プログラム を 
^際に At ら せる こ と を と している ので. この コマ ン ドで tiT,ii すべき バイ ァス は. それ をな えた もので なけ 
れ ばなら ない 二 と になる。 
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-'' ネ D" の コマンドに ちに， L (relocate Load) を 人 乃す る。 に' 氺 D " は'' Debugger " を, な 味して いる。） 
絞け て， アセンブル バイアスと ロー ディ ングァ ドレ スを それぞれ 16 造 4 Ni. で 人 乃す る。 なの リ ロケ一 タブ 
ル ローダで 说 1リ| された バイアスの なえん-に 從 つて， リ ンク エリア 内に， 即 む'' ]" 能な アブ ソリュ 一トフ 力 
グラム を W 成す る。 アセンブラで RELnn の 枨 作 を' Ji むして いない 通; おの は， 上の 例の ように， ァ セン 
ブル バイアスと ローデ イング アドレス は M • であり， それ は， リンク エリア 内の ある アドレスに 決められる 
はずで ある。 

次に. シス テ ムは " FILKNAM K? " と ム, パ し， ぶみ 込む フ r ィ ル ォ、一 ム の衍定 を^つ。 
ファイル ネーム を fiT_i したら L^J を 押す。 システム は PLAY ボタン を 押す よ う ffivj;— する。 
-PLAY ボタン を 押す と， 桁お された ファイル を W つけ； U し， おみ 込み を 始める。 
ファイル ネーム をす [T4i していな いと， iiW リに W つけ 
!i\ した ファ ィ ル を^み 込む。 
^み 込みが 終 f すると， '' OK" が^, 片 される。 
途屮で エラー 力" 1-: じた " ERROR" を ム-, J;— する。 
-^み 込み を する 時 は. I SHIFT IfBREAKl を 押す。 

ん- の' リ: rt は， リ ロケータ ブル バイナリファイル" F 
ORMULA # 1 " (REL を 川いて いない） を， リン 
ク エリ ァ | 人 J の 3000* 地 か ら アブ ソ リュート I お八で,; 先 
み 込む も よ う が^され ている。 




拿 拿 SVMB0 し IC DEBUGGER SP-2491 ** 

し INK AREA 258F 一 CFFF 

搴 TB し B8 

拿]) し 3080 3000 

F I し し Atti 

？ P し 

FOUND F0RMU し Attl 
し OADING F0RMU し A#i 



FORMULA n 1 

リ ロケータ ブル バイ 
イナ リファイ ル 



しコ マン ド 




リ ンクヱ リア 



N (Next file) コ マン 



の アセンブル バイアスと ローデ イング アドレスの fift. (コマンド H で^される fift.) に つて， 次に 人力す る 
リ ロケータ ブル バイ ナ リファイ ルをリ ン キング ロードす る。 



* DN 



リ ロケ一 タブ ルバ イナ リファイ ルを 付加して リ ン キング ロー ド せよ 
'セン ブル バイアスと 口一 ディ ングァ ドレス は fji 在の 値 とする 



" ネ D " のコ マン ド は ち に， N (Next file) コ マン ドを '/える。 
システム は " FILENAME? " と ぶ, 八し， ^み 込む ファイルネームの 桁', を はつ。 
ファイルネーム を 衍 ^したら [CR] を 押す。 システム は PLAY ボタン を 押す よう 桁, j;- する。 
PLAY ボタン を 押す と ， 衍定 さ れ た ファイル を つ け し ， ^み 込み を 始め る 。 

ファイル ネーム を ■m'-i: していな いと， Aw リに w つけ, 屮, した フ ァ ィ ルを あで み 込む。 

ローデ ィ ン グ の^の ァセ ン ブル バイ ァスと ロー ディ ング アドレス は， N コ マン ドの' Ji り の Wi: に う。 こ 

の 場 &ブ ログ ラム ュニッ 卜で REL コ マン ドを 川い る 埸<》 は 特に i' になが 必' おであり， ； ifi; おみ ュニッ 卜の 

WlH'l に;?,': かれた RELmT は， すべての nn' の fi(i: が •• していな く て はならない。 （liij なを 参照） 

ローデ イング 作 X： では. プログラムの は/川 (Append) および， リンク （Link) がり われる。 

おみ 込みが 終 J' する と， " OK" が^, 八 される。 

途屮で エラー 力" ト: じた 場 " ERROR" を ム^す る。 

ぬみ 込み を屮 1卜. する I ゆ は. I SHIFT II BREAK I を 押す。 



H (Height) コマンド 




" *D" の コマンド 侍ち に， H (Height) コマンド をリ. える。 

システム は， の アセンブル バイアスと ローデ < ングァ ド レス の^す Wi. を， それぞれ 16 進 4«r で^^す る。 
これらの バイ ァス およ びァ ド レ ス lifi. を, する こと はでき ない。 



〔問〕 L コマンドで アセンブル バイアス 3000, ローデ イング アドレス 3000 として， リ ロケータ ブル バイナリ 
ファイル'' FORMULA # 1 " (バイト サイズ 500H バイ ト） を ロードした あと， H コマンド で^ される 
バイアス およ びァ ド レ ス fift はい く ら である 力、。 



筌 アセンブル バイ ァス 3500， ロー ディ ングァ ドレ ス 3500 である。 



〔問〕 やの リ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル'' FORMULA # 1 " が Wim に REL4000H 命令 を Willj してお り， 
L コ マン ドで アセンブル バイ ァ ス 0000, 口一 ディ ング アド レス 4000 で ロー ディ ン グ した 埸 ft は どう 力、。 

筌 アセンブル バイアス 0500, 口一 デ イング アドレス 4500 となる。 アブ ゾリ ユー トフ' ログ ラム 

は 4000 ^地から' ひ'' 1" 能な ものに なり， ロー ディ ン グの: titfi も 4000^ 地になる。 
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(Table dump) コマ ン ド 



シ ン ボル テーブルに は^され ている 内^ を する。 ラベル シ ン ボル^; とその 絶对ァ ド レス， および^お 状態 
が 示される。 



* DT シンボル テーブルの 内 を くせ よ 




の コマンド はちに， T (Table dump) コマンド をり-. える。 
—システム は， シンボル テーブルに びお されて いる 内お， すなわち， ラベル シンボル X, その 絶 W アドレス U6 
進^^), および 定 お 状態 を^^す る。 

^お 状態 を ^ベ る ことによ リ， シン ボル', ii おの, S!l り な ど を W つける ことができる。 
一 シンボル テーブルの', ii お 状態 に^する メ ッ セージ は， リ ロケータ ブル ローダの と M 様に 次の よ う になつ 
ている。 Br 体 的な 例 は 61 ぺー ジ に说 明が あ る o 





1 丁 


■\i 'iL fi "> ンボ ゾレ Undelined ( Address or Data) 


M 


シ ン ボル 2 ,"R'4i 箱 Multi-defined (Address or Data) 


X 


クロスお Cross-defined ( Address and Data) 


II 


デー タ 木', ii^ をな むデー タ 'ぶお 济 Half-defined (Data) 


I) 


データ', ii お シンボル Data (Data) 



ァ ドレ ス^お';？? のシ ン ボルに はメ ッ セージが つかない。 



* (CLEAR bias and table) コ マン 




" ネ D " の コマンド は ちに， * ( CLEAR) コ マン ド をリ. える。 

* コマンドが '太: ひされて， アセンブル バイアス， ローデ イング アドレス はいずれ も 0000 となり， シンボル テ 
一 ブルの 內' みは ク リアされ る。 

ただし. TBL" でシ ン ボル テーブルに, された お 地 はク リ ァ されない。 
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B (Break point) コ マン ド 

ブレーク ボイ ン トを, または 変お する コマ ン ド である。 ブレーク ^作 は， ブレーク ボイ ン 卜の, な^された ァ 
ドレスの 1 つ までの 命^ を ブレーク カウンタ に した 1"| 数 だけ' おむした 時に 行なわれ， そ こ でブ' ログ ラムの 
'ii ひが 屮 断され， W 時に CPU レジスタの 内容が レジスタ バッファに f.¥ 避され て， コ マン ド IV ちへ W: る一迚 の W 
作から なる。 ブレーク ボイ ン ト と して 桁^す るァ ド レス は， 16 進 絶 W ァ ド レス または ラベル シンボル を 出いた 桁 
'4£ がで きる。 



*DH ブレーク ポイント を, は Vi£ する 





A DDK COUNT 




1 


5030 _ 2 


ァ ド レ ス； ->0:{(>, ブレーク カウン ト 2 


2 


SOKT: し 1 


ラベル シンボル'' SORT3" の アドレス. ブレーク カウント 1 


3 


S()KT:l + 5 に 1 


ラベル シンボル " SOKT3" の iHi"5t のァ ドレ ス， ブレ一 ク カウン ト 1 


4 


MAIN'O — A 一 2 


ラベル シンボル'' MAIN0" の A ノヽ' ィ ト lW の アドレス， ブレーク カウン ト 2 


5 


Sf 


( 一 は スぺー ス,; C 'ひ， スぺー スを人 わし て 2 つの デ一 タを 1 ズ. 別す る こと） 




" *D" の コマンド はちに， B (Break point) コマンド を ょ> える。 
システム は 改行 し て " ADDR COUNT " と ^小-す る 。 

さ ら に 改仃 して ブレーク ボイ ン ト ナン バを ii'j;- し， スペース を 1 個お いて カーソル を して ブレーク ボイ 
ン ト アドレスと ブレーク カウン トの 人力 はちと なる。 

ブレーク ポイント ァ ドレ スの 桁'ぶ は， 16 進 4 ま たは， ダロー バルシ ン ボル を HI いた シ ン ボ リ ッ ク なす ほおが 
"J "能で ある。 （上例） いずれの れ汀ト も， アドレス 桁定 後， スペース を 1 flA| おいて， ブレーク カウント を 指定す 
る。 ブレーク カウン トは， ブレーク ボイ ン トの 一^ の 命令 を その ひした 時に ブレーク^ 作 をむ わせ 
るた めの もので あ リ， 1 から E 回までの 間 で 指定で き る。 

ブレーク カウント をす IT ぶす ると， 改行して， 次の ブレーク ポイント ナンパ を^^して， ブレーク ポイントの 
人お はち となる。 

—ラベル シ ン ボル を 川いた ァ ド レ ス をむ つた 時， ，;• 《おする シ ン ボルが な も もされて いない 力、， その シ ン ボル 

が データ： シンボル である 場合" ？？ ？'' を^ ふ-して コ マン ド恃 ちに W: る。 
— DJNZ 命令に は， ブレーク ポィ ント は, な' 4£ できない。 もし, な: i: しょうと した 場合 は "DJNZ? " の表ホ がな 

され. コ マン ド はちに W: る。 
一 如1 じ く CALL 命令に も ブレーク ポイント を, な定 する こ と はでき ない。 プログラム カウンタ を スタック する 命 

介に ブレーク ボイ ン ト を, な'ぶ できない。 エラー^, 六 は'' CALL? " である。 

も し CALL 命令の チヱ ッ ク を したい 場合に は， その コール 先に ブレーク ボイ ン ト を, な 'ぶす る 方法が ある。 
liij' に, した ブレーク ボイ ン ト を 解 I なしたい 時 は， W じァ ドレス を 人力し， ブレーク カウント を 0 と すれば 
よい。 （ブレーク ポイント を^: て 解 I なする に は， 次 W に, バす& コマンドが ある。） 

,な 定 されて いない ブレーク ボイ ン ト を 解 P おしよ うとす ると， ' '？？ ？'' を^, し コ マン ド侍 ちに る。 
ブレーク ポイント は， 最大 9 個まで 設定で きる。 9 個まで tfnii すると 改む して， ブレーク ポイント ナンパの 
所に " X " と お^ し て. W 様な コマンド はち と な る が, こ れは， ブレーク ボイ ン ト の 解 ^ま たは， ブレーク 
カウン トの変 おをひう ための もので あり， ？斤 しい ブレーク ボイ ン ト を, な^する ための もので はない。 " X " 
の 所に 新しい ブレーク ボイ ン ト を^: i しょう とすると' 2 け 付けられず " OVER" を^^ して コマ ン ド W ちに ひ i る。 
ブレーク ボイ ン トを, な^した 後， W び B コマンド を' Ji 行す ると， ，(T,i£ された ブレーク ボイ ン ト が^, 六 される 
が, この 時， ，な: i した 時の テレビ i 由 lifri とは^り. 16 進 アドレス， ブレーク カウント， ， な 定 の 時 HJ いた シン ボ 
ルの Wi で^ PU されて^, 】;• される。 

カーソル 1せ作 で は DELETE ( fDELl キー） 機能 を i r うこと がで きる。 Eg] キー を W すヒ コマンド は ち に hi る c 

/£ 



& (CLEAR B.P) コ マン ド 




" 木 D " の コマンド は ち に， & (CLEAR break point) コ マン ドをケ える。 

システム は. ，iT4i されて いる ブレーク ボイ ン ト をす ベて 解除して， 次の コマ ン ドは ちとなる, 



ムの' リ は， ブレーク ホイ ントを している もよ 
う を^す。 16 進 4tfr による 絶 W アドレス ilT,!!, グロ 

ーハ' ル ラベル シンボル を 川 いた アドレス jir ぶ， ラ ベ 
ル シンボルに ライ ン， または バイ トリ 1 . 化の ディ スブ 
レイス ノン トを' 川え た^^ な ど が, 』;• されて いる。 



ム の'' j'.J't は. " X " iffl I のぶ！: (で， ブレーク ボイ ン ト 
" SORT3" の 解除 を u つた もよ う を^して いる。 



ム の'' ゾ -i'i は， ブレーク ホイ ン ト の,;; 後， B コ マン 
ドで ブレーク ボ イン ト をお リ;: させた ものである。 ft 
ブレーク ボイ ン トは， 16 進 絶^ ァ ドレス， ブレーク 
カウント. そして の 際 に ラベル シ ン ボル を 1|| い 
た 場^に は. その シン ボルの に^ 巧！ されて お^ さ 
れ ている。 



ム の'' ゾれ は. ブレーク ホイ ン ト を 5000, カウント 1 
として， G コマンド で '5000 力 > ら プロ グラ ム を' おひ さ 
せ， UII 卜 K に ブレーク ifWV を ひ わせた もよう を ，卜 す。 
ブレーク J リバ V. が i r われる と 、やに， R コマンド が^ 
U されて， レジスタ バッファ | 人 j に は: 避 さ れた CPU レ 
ジ ス タ の lifi. を W る ことができる。 



Z: ノ 



ADDR COUNT 
1 5888 1 
さ 



T i 

N 

U し 

o 23C 

C1 +13 

68 一 

R8NNT5 

D5IIS5 

BA5MM し 5 驪 

$ 123456 



T 1 11 

N 2 

U し しし 

o 23C 112 0 

C1 +13 + +3 

88 I 333 3 

R8NNT5TTT8T 

D5IIS5RRR8R 

し 

D 

* 123456789X 



RK 

T 

U 

o 

C1213 

RiFcvl 

D8888 

D 

» 12345 



し E し hi 8 

HCHC 8 

8 

B/ BV8 

EAEAI8 

D8D8 8 

X8 

C6C6 

3 

8B4B4P1 

6 si 

8 3/ 3 

5F2F2 0 

8 

G 1/ 1C8 9 



M (Memory dump) コ マン ド 



1にぶ された メモリ ブロ ッ ク 内の 機械お デー タ を 16 進^^す る。 メモリ ブロ ッ クの 桁' 4i は 16 進 絶^ ァ ドレス また 
は ラベル シンボル を JII いた 桁' 4i がで きる。 力一 ソル 操作に よって データの さ' き 換え も'' J" 能で ある。 




3300 から 3350 までの メモ リブ 口 ッ クの |勺 ^を ^ホ 
せよ 

ラベル シンボル'' MAIN7 " の > ぉすァ ドレスから ラ 
MAIN9" の, おす ァ ドレスまでの メ 
クの 内容 を^ ポ せよ 
ラベル シンボル'' STEP0" の 示す アドレスの A ノズ 
ィ ト 前から， ラベル シンボル'' の B ライ 
ン 先の ァ ドレス ま での メモ リ ブロ ッ クの 内容 を 
示せよ 



' '氺 D" の コマンド 恃 ちに， M (Memory dump) コマンド をリ. える。 
-システム は， スぺ一 ス を 1 個お いて カーソル を し, メモリ ダン フ' 'をむ う メモ リ ブロ .', ク の !《tWi ァ ドレス 
と エンドア ドレ スの 入力 はち となる。 

メモリ ブロックの ァ ドレ ス は， 16J14 または， グローバル シ ン ボル を IH いた シ ンボ リ ッ ク な す疔； ^が'' 汀 
能で ある。 

-メモリ ブロックの ァ ドレ ス桁 '4： は， 先頭 ァ ドレス さ エンドア ドレスでなくて はならない。 そう でない 場合 は 
" ？ " の^ふ-がな される。 
ホ できる メモリ ブロ ッ クは， リ ンク エリ ァ でなければ ならない。 
氺 1)M 1100 1150 

1100 1100〜1150 は リンク エリ ァ ではない。 

リンク エリ ァ 内の メ モ リ ブロ ッ クカリ にぶ される と， 1 む 8 バイ ト ずつ テ レ ビ Dli'llfti へ メモ リ ダン フ' が ひわれる。 
プ リン タ 出 力 モード が enable の^ 合， プリ ンタ h へぶ, バ され る メモリ ダンプ リスト は， 1 む 16 バ ィ ト ずつ 行 
われる。 

- テレビ 幽【ぉ への 表^で は， メモリ ブロックの ダンプの 後に カーソルが^ われ， カーソル 操作に よって， デー 
タの 書き換え を 行う ことができる。 変 お は， A き 換えの あと fCRl キ 一を 押す ことによって '大: む される。 
データの : , 1 ：： き 換え は ^ボ されて いる データ の 上 か ら ひう。 A 式が 合わ ない と " ERROR " お^が なされる。 



HCRl は 力一 ソルの ある 行の 人 Al を '大：行 する 力、'. i, し データの ないむの: tWi にあ るれ il> に ICR1 キー を 押す 



と， ；久' のコ マン ド は: ちと なる。 

-強 制 的に コ マン ドはち に ひ i すに は I SHIFT I fBREAKl キ 一を 押す。 



/つ 



D(memory list Dump) コマ ン 



桁', ii された メモ リ ブ 口 ツ ク 内 の 機械 ,i(v データ を， 命令 'IM.V. で 1 むごと に ベた ダン ブ リ ス 
る。 メモリ ブロック のキ は 16巡 絶 村ァ ドレス ま たは ラベル シ ン ボ' レを ill いた がで き る, 
る デー タ の， 1 ：: き 換え はでき ない。 



と して 16進 お^す 
カー ソ ル によ 




330 きら 3350 ま での メモ リブ 口 ッ クの 内容 を 命令 単位で 表示 
せよ 

ベル シンボル'' START " の, 』•; すァ ドレスから. ラベル シン 
ボル " MA1N0" の, 「く す アドレスまでの メモリ ブロッ クの內 お 
を 命令 でお ^せよ 

R I ：{()()() ^地 か ら， ラベル シンボル'' STA RT ' 'の 1 2U— ^ のァ ド 




"ネ D " の コマンド はちに， I) (memory list Dump) コマンド をリ. える。 

システム は スペース を 1 flA| おいて カーソル を^' J; し， メモリ リスト ダン ブを i J' -) メモ リブ 口 '., ク の 'AllirtT ド 
レスと エンドア ドレスの 人お l'f ち となる。 

メモリ ブロックの ァ ドレ ス^ T,i£ は. 16J1 4 Mr または， グロ一 バルシ ン ボル を III いた シン ボ リ ッ ク な 力"， I" 
能で ある。 メモリ ブロックの ァ ドレ ス^ は M コ マン ドの ヒ こ， ァ ドレス S エンドア ドレスで, 
かつ， リンク エリ ァ | 人 j の メモリ ブロック でなければ な ら ない。 

メモり ブロックの fiT4i 後 [CR] キ 一を 押 すと， システム は， アドレスと^^ 'IM'V の 機 W コードと を * ベ て Wi 
次表 示 を 行う。 



例えば， " START " から " MAIN0 " までが; 人' のよう 
な ソース プログラム によつ て 成 されて お リ ， デバ 
ッ ケ で 3000^ 地 か ら ストアされ ている とすると， I) 
コマンドで リスト ダンプ をむ うと 4i の •'): れ の よ う に 
S 示が 行われる。 

START ： ENT 

LD SP. START 
CALL MSTP 
XOR A 

LD ( ？ TABP). A 
LD B. A 
MAINO ： ENT 

LD A. OFH 

i' になし なくて はならない の は， U コマンドで 指定す る メモリ ブロックの 先頭 アドレス は 必ず ある 命令の 才 ペコー 
ドを 指して いなければ ならない.'.'.': である。 そうでな く データ を ifi していた リ すると それ を オペコードと ^ん 

だ 小，']" 解な ダン フ' リ ス ト がお' 卜される。 メモリ プロ ッ ク I 入 J に データ (DEFB, DEFW, などで W 成した 
L の な ！:' ) が あ る 埸 合む M 栊 であ る 。 

メモ リ リ ス ト ダンプ は， | SPACE | キ 一によ つて は ||:, litu を ひう こ とがで きる。 
メモリ の I 人 の 入: き 換え はでき ず， メモリ ブロッ ク のお, 卜の あ と； 尺の コ マン ドは ちとなる。 
'マンド を 屮 断す る に は [SHIFT」i BREAK j を 押す。 



Mi 3 

87 E F 

T84 B 0 

R1DF27E 

A3CA343 

T 

S8367AB 

000000 

D900380 

D333333 



スン- 



W(data Write) コ マン ド 

桁' ぶされ た メモリ アドレスから， 16 進 データ を， 1 ：: き 込む。 メモリ アドレスの tff'4i は 16 巡 絶 W アドレス， または 
ラベル シ ン ボル を III いた がで きる。 



*I)W 8000 ICR 



*I)\V DATAl CR 



7 



— 



8000 番地 力 > ら 機械 銪デー タを 寄き 込む 




- " *D " の コマンド f.V ちに， W (data Write) コマンド をリ. える。 

シ ス テム は スぺー スを 1 f|A| おいて 力 一ソル を お^し， デー タラ イト を ひう メモリ エリ ァ の'； t リ ァ ドレスの 人 
乃 はちと なる。 

メモリ エリ ァの; tWi ァ ド レ スの 衍'ぶ は， 16 進 4 桁 ま たは， グローバル シ ン ボル を l|j いた シ ンボ リ ッ ク な 桁つ H 
が 可能で ある。 

き 込み をむ う メモリ エリア は リンク エリ ァ 内 でな く て はなら ない。 
*DW 1111 

1111 llllflt 地 は リ ン ク エリ ァ內 ではない 



アドレス を 指定 し て L^] キ 一 を 押す と改 むして アドレス を ^'八 し， ：fom ァ ドレス か ら Wi; 尺' 機械,；,' i- デー ク が 16 
i!2tfr で 人 乃され るの を はつ。 

データ は 2 tir 人 される に， スペースが I'l W 的 に 1 個 ；?.': かれる。 さらに 8 バイ ト データ が ぶ: き 込まれる 
に改 ひして 祈し く ァ ド レスお^ がな される。 



タイプ ミ スの figil:. をむ うに は， B の カーソルん: 移 M 
キー を 押す こ とに よって 1 バイ ト 前へ 戻 り 盯正を 行 
う。 —ム の'' /A- は その もよう を， P してお リ. B キー を 
押す と 改行 し て、 A つた 了 ドレス をお^ す る こと 力 ( わ 
かる。 

Z80 の 相 W ジャ ンプ 命令 JR， DJNZ 命令な どの ディ 
ス プレイス メント e を 桁^す る^ <V, ピリオド'' ノ' 
を 人 乃す ると システム は， 16 進 4 桁の ジャ ン つ'' kA ラ 
ベル は 不可） の 絶対アドレス 人力 待ちと なる。 16 進 
4 桁の ァ ド レ スを め: 接 指定す る と， システム は 1'ほ お 
的に ディスプレイ ス メント e を ？? ：出 し て 0 斤', ii の アド 
レスへ 1 バイ トの コード を ストアす る。 
ム の'' /なの 下の 部分 はこの も よ う を^ している。 



搴 5C86 




5C68 3E 


16 CD 12 0« - 


5C84 醮 




搴 5CB9 




？ C86 3E 


16 CD 12 00 

m 


5C84 00 


ま DW 6686 




6686 18 


.5FF0 EE M 



必 * な データの， 1 ：: き 込み が 終 つたら I CR 1 キー を 押す。 システム はコ マン ド は ち に ひ i る 



76、 



G (Goto) コ マン 



'太 ひ コ マン ド であ り， プログラムの コ ン ト ロール を 桁 'ぶ された ァ ド レ スへ 移す。 ブレーク! P 力作が 行われた あと 
の リスタート でも Hi いる。 



*DG 


3200 「CR | 


3200 番地から プロ グラム を' おむせよ 


*DG 


START |CR| 


ラベル シンボル '' START " の^す ァ ドレスから プロ グラム を 実 
行せ よ 


氺 DG 


|CR| 


ブレーク ポイントからの リスタート を 行え 

リスタート^ 地， CPU レジスタの 値 は， レジスタ バッファの 示 

す 内容と せよ 



*D" の コマンド はちに， （； （Goto) コマンド をリ- える。 
一 システム は， '太: む アドレスの 人 乃 はちと なる。' お む アドレス は， 16 進 4 桁 または， ENT 擬似 命 介で', とおされ 
た グローバル ラベル シ ン ボルで AT ぶす る こ とがで き る。 

ラベル シ ン ボル を いた ァ ドレ ス桁 'ぶで は， ライン ケの ロケーション， または バイト 屮. 位の ロケーション 

を llj いる ことができる。 

MAIN0 'お むァ ドレス を'' MAIN0 " とせよ。 

木 MAIN0 + 3L '太: むァ ドレス を'' MAIN0 " より 3 ライ ン 光の^ 地と せよ。 

氺 1>(； MAIN0-H '大: む アドレス を'' MAIN0" より B バイト liij の^ 地と せよ。 

ブレーク ホイ ン ト からの リスタート をむ う 1ゅ は， G コマンド をリ えた あと. [^1] キ 一 を 押す。 ブレーク 仙 

作 を 行って いないの にこの 报作 をむ う と， 'Ji むはせ ずコ マン ド^ち に W: る。 

リ スター トの時 に， &CPU レジスタ のとる は， R コ マン ドで 小-される fift. である。 PC (Program Counter) 
の Wi: が リスター 卜の 地と なる。 P コマンドで PC の fift を' する こ とがで きる ので， リスタート を ブレー 
ク ボ ィ ン ト 以外の 場所 か ら ひ うこと も "I" 能で あ る 。 
一 プロ グラム を 'おひさせ， ある |5? (所から デバ ッ ガへ るに は， 次の コ マン ド を；?,': いてお けばよ い。 
."' 1260H 

1260S 地 は. デバッガの WARM STARTS 地で ぁリ， リンク エリアの 内' お を ifi 去せ ずに， "*D" のコ マン 

ドは ちとなる * 地で ある。 （1200^ 地からの スタート は リンク エリア， シンボル テ一 ブル， バイアス をク リア 

す る COLD START であ る ） 
—プログラムの' 太: 行 を 伶 止す るに は， デバッガ （成 は モニタ） への ジャンプ 命 ^を; く 力、， ブレーク ボイ ント 

による しかない。 
—G コマ ン ドの 入力 を屮 止す る 場合 は ISHIFTl fHE ^を 押す。 



I (Indicative start) 



レジスタ パッ フ ァ の^す fift を CPU レ ジス タ の W( と して フ' 口 グラムの' おり' -を行 う コマンド である。 'ぉひァ ド レ ス 
は， PC の^す fift であり. これらの レジスタに, な', i: される fift. は， A, C, P コマンドで カーソル 橾作 を 出いて^ 
.な に', ii め る ことができる。 G コマンド は ^に リ. え ら れたァ ド レ ス から スタートす るの みで あ り， レジスタの セ 
ッ ト はむな つてい ない。 



*1)1 
















A 


F 


li 


C 


D 


E 


H 


し 


01 


23 


45 


67 


89 


AB 


CD 


EF 


A' 


F' 


B 


C 


D' 


E' 


H 


L 


01 


23 


45 


67 


89 


AB 


CD 


EF 


PC 




SP 


IX 




IY 






33AB 




1FEA 


5F70 


5F50 




00 


START 


OK?Sf 













CPU レジスタ のとる fift を 次の fift として 
PC の 示す ァ ドレスから プロ グラム を实 

行せ よ 



" 氺 D " の コマンド はちに， 1 (Indicative start) コマンド を '/える。 

システム は， スタートの 3fcft と な る CPU レ ジ ス タ に ,な 'ぶす る& レジスタ の fifi. を 161 2 ^ま た は 4 桁で ム' 卜 す 
る。 これら は レジスタ バッファの I 人 J' おであり， R コマンドで W る ことので きる fift と M .1 人 J おで ある。 
レジス タパ ッファ の I 人 r おの^^に つづいて， "START OK? " のお^ が ひわれ， この *忭 で スタート する 
^介 は [5^1 キー を 押す。 シ ス テム は， 1，C の 示す ァ ドレスから 以上の 条件で プロ グラムの 実行 を 行う。 
レ ジ スタの fift を^ する 力'， I コ マン ドを屮 1ト. する 場^ は | SHIFT | fBREAKl を 押 す とコ マン ドは ちに; 乂る。 
卜 I ヌ I は， I コマンド による CPU レ ジ ス タ ，な 'ぶの もよう を， 卜す。 



汎用 レジスタ セット 


AF HC I)K HL 

AF' BC DE' HL' 


専用 レジスタ セッ ト 


SP IX IY I 


PC 




はじめに i'HJfj レジスタと'. Vlli レジスタ SP. IX, IY, I の 依が CPU レジスタに,, Hi され ①， 次に プログラム 力 
ゥ ン タ PC が, な', i£ されて ②. プロ グラムが' 丸: ひされる。 



-ム の' リ J't は， 所： 4i の レジスタ fi". を し， 3000 あ 地 
から ブロ グラムの' 大: ひ をむ う もよう を， している。 



し E し E 8 

HCHC 9 

6 

BV5 

EAEAI4 

D8D8 5 

7/ 714 

C6C6 

B4B4P10 

SI 

3/ 3 T 

F2F2 0R 

I 1, 1C8T 



A (Accumulator) コ マント' 

ブレーク ポイントで ブレークが かかった i お 介， Z80 CPU の 内部 レジスタの 內ぉは バッファに 恃 避され る 力へ A 
コマンド によって， そのう ちの^ レジスタ 屮の 小: レジスタ セ ッ ト の I 人 J' おを^^させる こ とがで きる。 おに 力一 

ソル 操作で その バッファの I 人 を 変 ai させ， ブレーク ボイ ン ト からのり スター 卜が—'' r 能で ある。 




— " *D '' の コマンド はちに， A (Accumulator) コマンド を '/える。 

■ システム は， アキュムレータ A, フラグ レジスタ F, iHJ(l ペア レジスタ BC, DE, HL の それぞれの 内容 を 16 
進 2 桁で 表示す る。 

ここで レ ジス タの 内^と は， ブレーク ポ イン 卜が かかった 時の 各 レジスタの 内容で あ り， ブレーク ボイ ン ト 
からの リスタート （G コマンド 参照） のために^ 避され たもので ある。 

レ ジス タの 1'、】 'がが^' 卜 された; 尺の ひに カーソルが ％ われる。 必' おが あれば. レ ジス タの I 人 J' お を する。 の 変 

に は， されて いる Wi. の I. に 力一 ソル を 持って むき W じ 位お に 新しい w (を，': き 込む。 変 おしたら キ 
一 を 押す。 （カーソル は 次の むへ 柊る） 

A コ マン ドで 表示され た レジスタの 内容， あるいは 変更され た 値 は ブレーク ポィ ン ト からの リ スタート， I コ 
マンドに よる イン ディ カティ ブス ター トの 場合に CPU 内部 レジスタに 復リ 帚す る 値で ある。 

カーソル が にの 例 に ，バ す に;; にある とき， [CR1 キ 一 を 押す ヒ ， ； 尺 の コマンド は ち に W る 。 



C (Complementary) コマンド 

ブレーク: P お 作の ひわれた 時の CPUi 凡 レジスタ 群のう ちの， 袖 助 レジスタ セッ 卜の 内お をム- ^する。 カーソル 
橾作 によ つて 内 W の 変お をむ う ことができる。 




" >KD'' の コマンド 恃 ちに， C (Complementary) コマンド を' j. える。 

システム は 袖 助 レジスタの アキュムレータ A', フラグ レジスタ F, 汎 川 ペア レジスタ BC', DE', HL' の それ 
ぞれの 内' み を 16 逃 2 桁で^ ^す る 。 

& レジスタの 内^, または， カーソル 操作で 変 iU された 依の 待つ ,な: 味 は， A コマンドの 場 ft と |闭 様で ぁリ， 
ブレーク ボイ ン ト， ブレーク ボイ ン 卜からの リ スター ト， あるいは I コ マン ドの みゾト にの みィ |-' 幼で ある。 
カーソル が にの 例 に ，』；: す 仪;?,： にある とき， キー を 押す と， 次の コマンド は ち に W: る 。 



/つ 



P (Program counter) コマンド 



ブレーク ji お 作の ひわれ た 時の cpu mw レジスタ セットの 内お を ^^す る。 カー ソ ル 操作に よって I 人 r おの' を 
むう ことができる。 




"sjcD" の コ マン ドは ちに， 1' (Program counter) コ マン ドを 'ゾ. える。 

■ システム は， 川 レジスタ PC, SF, IX, IY. I の それぞれの 内^ を 16 巡 4 または 2 Wr で^, バ する。 
ft レジスタの | 人 J'#, または， カーソル 报 作で された fift の 持つ. な 味 は， A コマンド. C コマンドの^ 合と 
同様で ある。 

さ れた fi な， あるいは カー ソ ル报作 によって 変 Hi され た fift は ブレーク ポイントか^の リスタート. あるい 
は i コマンド による イン ディ カティ ブス タート のな に レジスタ に m'w される fift である。 ブレーク ホイ ン ト 
からの リスタート は， 必ず しも ブレーク ホイ ント の; w かれた ァ ド レ ス か ^でなくて よく， の 値 を 変更す 
る ことによって， リスタート する アドレス を 任意に 決め る 二と がで き る ,， 

ウー ソルが I.. の 例に リ;: す にある とき， EE キー を 押す と. ； 尺-の コ マン ドは ちに; 入 ( る。 



R (Register) 



ブレーク! ^作の 行われた II せの CPU レジスタの 内 あるいは， A, C, P のみ コマンドに. 

を^ 小-する。 即ち， レジス タバッ ファの 内お が^^され るが' なお する こ と はでき ない。 



て 変 E された 做 




*I)K 

A F H C I) E H L 

01 23 45 67 89 AB CD EF 

A' F' B' C D' E* H' I ノ 

01 23 45 67 89 AB CD EF 
Sl> IX IY I 
70 5F50 00 



CPU レジスタの 内お をお^ せよ 



' '氺 [)" の コマンド はちに， K (Register) コマンド を'/ える。 

システム は， CPU レジスタ セットの 全ての I 人 J' お を 16 進 2Wf, または 4 W で^^す る。 カーソル は ％ れず， flft 
を' する こと はでき ない。 

ブレーク ^ 作の ひわれ た 時.'.'.': と， I コマンド による イン ディ カティ ブス タート の 時点で は， この R コマンド 
と |肉 様の レジスタ バッファ ダンプが I'lJi り 的に 行われる。 
^レジスタの 内 ^の 表ポ 後， 次の コマンド チ.¥ ち に る 。 



レジスタ コ マン ド （A，C，P，R) の 利用 形態 



レジスタ コマンド <A, C. に H ) によって お^される fift は， デバ.. ノケ內 の レジスタ バッファの I 人 である。 

デバ マ ケ 内の レ ジ ス タ バッ フ ァ の | 人 j せ は. ブレーク!^ 作 のむ われた II. やに は 避され た cpu レ ジ ス タ の i 人 r# か. ま た 

は， A. C, P コマンドの カーソル キ せ 作に よって 变 Hi された fift である。 

ブレーク ポイントからの リスタート あるいは， イン デ < カティ ブス タート は， レジス タパ ッファ の I 人】' お を CPU 

レジスタ に w'w す る ことによって ひわれる。 
レジスタ コマンドの 利 1 1 1 m 態と， テレビ |W| ini a >\m を ；入' に^す。 




MAIN UE (； SKT 


| 


AF 


1"' 


I)K 


III. 


COMI'LK.MKNTARY F 




、に 


uc 


1)1： 


II し 






l'( 


SI' 


I\ 


IV I 



KKSTART FROM H.V. 
OK 

IM)I( ATIVK START 



A command 
(' command 
<r-> V command 



K command 




A コマンド 



P コマンド 



C コマンド 



R コマンド 



S/ 



. SP IH IV I 
rtB 1FEA 5F7B 5F5Q 88 





F F 

し E し E Q 

HCHC Q 

By BVF 

9 ... 9 Q 

D3D3 7 

C6C6 

5/ 5 E 

B4B4PF 

SI 

F2F2 B 

R 1/ 1C3 




X(data TRANSfer) コ マン ド 

m>iL された メモリ ブロック を， 別 の メモリ エリア へ 送す る 




" *D " の コマンド^ ちに， X (data TRANSfer) コマンド をリ. える。 

システム は" FROM ？'' の ^ボ 後， お 送 する メモリ ブロック アドレスの 16 進 4 tfr 人力 は ち となる。 
次に'' TO? " の^, パ 後， +ム 送す る メモリ ブロックの エンドア ドレスの， 16 逃 4 &人 おひ; ちとなる。 さらに， 
" TOP?" の^^ 後， メモり ブロック をお il する メモリ エリ ァの ^Sfi ァ ド レスの 16 進 4 人力 はちと なる。 
(シン ボ リ ッ クァ ドレ ス は できない） 

それぞれの ァ ド レ スが 桁'ぶ される と， プロ ッ ク 送 を け い. コ マン ドは ちに; 人 (る。 

お 送す る メモリ ブロック， ^ 送: t の メモリ エリア は， LINK AREA I 入 J で な く て は な ら な い。 

钆': 送す るメ モ リ プロ .', ク とお 送 'たの メモ リ ェ リ ァが H ス I に^す よ う に, IV なる I5H 係に なっても， ♦ ム；！ される ブ 

ロッ クの I 人 は 壊されず にお 送され る。 （ム からん， またはん: からお の t ム送 いずれの^ O も "f> 



LINK 
A UK A 




^の'' /-W は， 4000 か ら 400F までの メモリ ブロック を 
4008 を; tWi とする メモリ エリアに 送した もよう を 

示す。 

後の M コマンド によって ^小 • さ れた メモリ 内容 を 

比較せ よ。 



ニー 一 



- 一二 ニー \t 一 \| 



二 - さ 13 

…一一 

三 三 I -.-=.. -.1 

-\ マミ- 



--ー 二 二 二 



I- -- ------ 

11-1- -- ------ 

ニニ- 

ニニ- 

liiiii 一二 一 

0 一一 ニー - 

ニニ 8 

一二 一-. - 

i 

31. ------ 

•til- 一二- -\| 

Q33- 一 一-ノ- 



ー- ----- 

V -.1 - ------- - - 

二- V -..---..•=..---.-•- 

--- 二-マ I ニー 



S(Save) コ マン ド 

SYMBOLIC DEBUGGER のリ ンク エリア I 人 J に W 成されて いる， 即時 ^仃^ の アブ ソ リュート バイナリ プロ グ 
ラ ム に ju',ii さ れたブ 口 .', ク および シンボル テーブル を， ファイル ネーム を 付けた ,屮, お フ アイ ルに ,屮, わする。 f;ii つ 
てこの ファイル を Y コマンドで ロードす ると， リ ンク エリ ァの内 'おお よび シン ボル テーブルが される こと 

になる。 




" *D " の コマンド i.V ちに， S (Save) コマンド を' ゾ- える。 
—システム は 改 む して'' FILENAME? " と -ぶ, 八 し， 乃 フ アイ ル r, の 衍'ぶ を はつ。 
- ファイルネーム を IIT/ii したら fCRl を す。 
—OC'U して'' FROM? " を ぉ,八 し， 乃すべき リンク エリ ァ 内の 即時' iih-)^ の アブ ソ リュート バイナリ ブロ. ゾ 

クの: t アドレス 力 <， 16 進 4 tfr で 衍'4£ される の を はつ。 

次に " TO? " を おがく し， |"1 じく エンドア ドレ スの 16 巡 4 Hrinvi: を はつ。 

11； わする メモリ ブロック が ^'ぶ される と， RECORD ボ タンと PLAY ホ- タ ン を 押す よ う に 桁,片 される。 
-RECORD お よ び PLAY ボタン を 押 すと， •flT,]! された メモリ ブロック およ び， シンボル テーブルの 内 お を， ，屮， 
乃 ファイルに 出 わする。 

ド M は S コマ ン ド によって， 3000 から 4BFF までの アブ ソ リュート バイナリ ブロ .', ク を， filename " TINY BASIC 
/DEB" を 付けた; I', 乃ファ ィ ルに, I, 乃す る も よ う を^す。 




〔問〕 TEXT EDITOR の W コマンド， ASSEMBLER の PASS 4 , RELOCATABLE LOADER の S コマンド, 
そ して SYMBOLIC DEBUGGER の S コマンド によ つて わされる それぞれの フ ァ ィ ルの I お 式， 何に 

よって ローデ イング される 力、， \xm, などに ついて^ 11)1 せよ。 



、-ノ 



V (Verify) コ マン ド 

ファイル ネームで される デバ ッ グ モード セーブ ファイルと リ ンク エリアの 内お と を 比^す る 



*»V デバッグ モード セーブ ファイル, 



リンク エリアの |AJ'# と を 比^せよ 




"氺 D " の コマンド^ ちに， V (Verify) コマンド をリ. える。 

システム は'' FILKN'AMK? " と^, 六 し， 比^すべき， デバッグ モード セーブ ファイルの 桁 ^を ^ つ。 
-ファイルネーム を 桁: <i£ したら |CR| を 押す。 システム は， PLAY ボタン を 押す よ う 指 ボす る 。 
-PLAY ボタン を 押す と， 指お された ファイル を >£ つけ； |', し， 比^ を 始める。 

フ アイ ル ネーム を ォほ 定し ていないと， ムも 初に 兄つ け 出した セーブ フ ァ ィ ルの比 校 をむ う。 

比^される ファイルと， リンク エリアの I 人】' おが 同一で あれば， "0K" と^, 六 され， 相^が あれば" ERROR 

" の 表示が なされる。 



-右の'' /真 は， S コマンドに よって， デバ ッグ モー ド 
セーブ ファイル "TINY BASICZDEB" を セーフ- 
した 後に， V コマンド を' おひ して， リンク エリアの 内 
-U と の 比^ を 行った もよう を^して いる。 " OK " 炙 

, バに よって， リンク エリ ァの | 人 jy? がお I 逮な く セーブ 
ファイルに コ ヒーされ たこと を^す。 




3000 



4HKK 




デバ ッ グモ一 ド 
セーブ フ アイ ル 
"TINY BASICZDEB 



BASIC/DEB 
？ 4BFF 



BASIC/DEB 



1E?TINV BASIC/DEB 



ING TINY BASIC/DEB 



vov 

NTAV 

I し N 

T0PI 

ゥ. 0 t 

E8D 

M3RG 

ft ON 

N ゥ. CI 

EMET 

s し ORI 

DIR RK 




Y (Yank) コ マン ド 



ファイルネーム で^； ^ される デバッグ モード セーブ フ 
ィ ナ リブ 口 グラム を 構成す る。 



ィ ル を^み 込み， リンク エリ ァ內 に アブ ゾリ ユート 




リンク エリア 內をク リアして， デ 
ング 条件. は. ファイルの 



" *L» " の コマンド はちに， Y (Yank) コマンド を'/ える。 

システム は "FILENAME? " と^, パし， ぶみ 込む フ ァ ィ ル ネームの を 侍つ。 
ファイルネーム を 衍' メ ii したら は: K : を 押す,， ンブ 、ナムけ， 1>I,AY ポク ンを 押す よ- W ほ' J 'くす る。 
-PLAY ボ タ ン を 押す と， 衍'ぶ された フ ァ ィ ルを W つけ,' I', し， にたみ 込み をお' める。 
ファイル ネーム を 衍'ぷ していな いと， ム に «• つけ； I', した デパツ グ モード セーブ フ アイ ルの^ み 込み をむ う。 
ファイル 内の アブ ゾリ ユート バイナリ は， S コマンド で ；に )} し た II、 やに ^ぉ し た '； tiift ァ ドレス か 厶 エンド アド 
レス ま での ブロ ッ クに そのまま ス トァ される。 

フ アイ ル |'、j のシ ン ボル テーブルの I 人 厂# は， S コマンド を^な つた I は: の 状態 かその ま ま される。 m し シン 
ボル テーブル は "*TBL" によって, な' 4i された ェ リ ァ の'' ； tiirt か にに，: きか わる。 

このと き MACHINE LANGUAGE. RELOCATABLE LOADER によ つて,' された ファイル は シンボル テ 
一 ブル を 待たない ので， アブ ソ リュート バイナリ フ 7 'ィ ル だけが •( 允み 込まれる。 
-^み 込みが 終 I" すると " OK " が^, 卜 される。 
途屮で エラーが 卞 じた^ 介， "ERROR" をお 小-する。 
^み 込み を屮 ||'. する 時 は， I SHIFT irB"REAK| を 押す。 

SYMBOLIC DEBUGGER 



デバ. 
セ- 


' ダモー 
-ブフ ァ 


V 

ィ 'レ 





MACIIIXK 

LANGUAGE 

セ一 ブフ ァ-ィ ル 



し OCATAB し E 
LOADER 

セーブ フ アイ ル 




SYMBOLIC I)1':BUGGI£R に なされて いる， S, V, Y コマンド は， このように， デバッグ 操作 巾の アブ 
ゾリ ユート'、' イナ リプ ログ ラム を， フ アイ ル 化する fUj'i' に を M つ た ものである „ デバ ■■/ グ 作 を 中断 した あと, 
この ファイル を 使って， シン ボル はと ルに の 状態 を する ことができる。 

システム フ' ログ ラムで は， プログラムの' fi'£ は 1!;':|！ リ として， ソース プログラムの ifetli に; 乂 る ことによ 
つて 行われる。 



特殊 コマ ン ド 



# コマンド 



氺 1) # ブリン タ への リス ティン グの ための リスト モー ドをリ J り^え よ。 



" *D" の コマンド はちに， # (sharp mark) コマンド をり. える。 

フリン タ へのり ス ティン グの ため， リスト モー ドカ <yj り ^わる。 

SYMBOLIC DEBUGGER の 起! fljl ゆ は， フ' リン タリ スト モード は disable であり， コマンド を 1 1"1 リ. え る ご 
とに， モード は， enable, disable と W り f ケゎ る 。 

フリ ン タリ スト モードが enable である 時， ，TJjii 小-は， テレビ ゆ '| |fli とフ' リ ンタの ガにむ われる。 



！ コマンド 




'' 水 D " の コマンド はちに， ！ （exclamation mark) を 入 乃 する。 

システムの コントロール は， モニタへ f 客る。 

モニタ か ら ， SYMBOLIC DEBUGGER へ hi るに は， ； 尺の 2 通リの ム法が あ る 。 

* (； ()T()$12(K) (Hi リンク エリアの 内容 をク リアして， スタック を 初期 状態に 戻す。 

(COLD START) 

氺（;0'1'0$12«01('1{' リンク エリアの 内容 はク リアせ ず， コマンド 待ちへ 移る。 

(WARM START) 



5 — 4 セーブ ファイルと BAS に テキストとの リンク 方法 



リ ロケータ ブル ローダ， または シン ボリ ック デハ' ツ ケ で, 屮, 乃した セーブ ファイル を BASIC と リンク する "法 を 
；; li ベる。 し， リンクす る BASIC の バー ジョ ン は SP- 5010i'Jl 降の ものに 限 ら れ る 。 

リ ロケータ ブル ローダ， または シン ボ リ ク デバ ッ ケで 乃す る セーブ ブ ァ ィ ルは 即時 'おけ" J" 能な 機械, おフ 
ログ ラムで ある 力、'， BASIC で， 機械お と リンク をむ うに は. BASIC テキスト 域 と ， 機械お を ロードす るメ 
モ リ M« と を |x:>W する 必^が あ リ， それ は LIMIT コ マン ド によって BASIC テキス ト エリアの ド限を 桁', ii する 

ことによって けう。 

LIMIT で る アドレス （BASIC では 10 逃お ％ をと る） は， BASIC テキスト， そこで 使 川す る变敉 のた めの 
バッファ エリア を タぇ， Oi に. 機械, m サ ブル一 チンの バイ ト サイズ をタ えて 桁 'ぶしなくて はならない。 BASIC 
の 使 川 エリアと 機 M, おが なる よ うな ロー ディ ング をむ う と " OVERLAY ERROR " となる。 
饯械, ；,' i 'セーブ フ ァ ィ ルの ロー ディ ン グぁ fT- は. デ一タ アドレス とし て 桁： ^ さ れたァ ド レ ス に う ので， この 
fift. が， BASIC の LIMIT で K 分され た 機械, ぉェ リ ァ 内に する よ う にあら かじめ アセンブル 作 •：!(£ を 行って お 
く 必' おが ある。 

LIMIT で K«i| された エリ ァに 機械,；,' i ブロ グラムが ロードされ たら， BASIC の USR コ マン ドを 川いて 機械^ フ 
ログ ラムへ コン トロー' レ を^す ことによって リ ン クカリ j' える。 

USR コ マン ド は， 10 逾敉 でァ ドレス を^す コール 命令で ある。 た と えば，'' USR (24064)" と いうの はァ セン ブ 
リ ，ぉ で， 1 :•' く と CALL 5K00H である。 

ド I'xl は， 5FFF ま での フ リ ーェ リ ァ （RAM20K バイ ト の 場 ひに、" i る） を，'' LIMIT 24063 " によ つて 5E00& 地で' 
BASIC ェ リ ァ と 機械^ ェ リアの 2 つに 分けた もよう を す。 



セーブ フ アイ ノレ 

\ 械 ) 



1 si{ I I uirr 



BASI ('テキス ト エリア 



機械 !g ェ リ ァ 



FRKE AREA 



^ LIMIT 2J0().J 

による 区分 



ムの 'リ：な は， BASIC7' ログ ラムで， セーブ ファイル 

を ローデ < ング し， USR コマ ン ド で BASIC テキス ト 
から コン トロ一 ルを 移す 例 を， j; している。 



18 LIMIT 24063 
26 LOAD 
38 USR<24864> 
RUN 

♦ P し AV 

FOUND GAUSS S-R 
し OADING GAUSS S-R 



5 — 5 各 システム プロ グラム 間の ファィ ノレの 考え方 



システム プログラム は 必ず 1 つの ファイル を 杉 成 し て， 他の システム ブロ グラム で 利 HI される。 その 大きい 
流れ を 溉, な 1ッ1 と して まとめた ものが |、'冈 である。 




記号の 説明 <=i ASCii 列に よる ソース フ アイ ル 

-* リ ロケータ ブル バイ ナリ ファイル 

* セーブ フ アイ ル （機 W,i,'f フロ グラム 乂は II 的フ ァ ィ ル） 

デバッグ モード セーブ ファイル （シン ボル テーブル 付の セーブ フ アイ ル） 

t BASIC テキスト プログラム 

( 1 フ アイ ル WH>: (例， 外^ カセ ッ ト 乂 ゃフ 口 ッヒ一 ディ スク ファイル など） 



〔注意〕 

例 ^中に^され るフロ グラム 例 は， ブロ グラムの ^ 成 を, パし たもので ある。 その 屮で 参!! « する モニタ サブ ルー 
チンな どに ついては， シンボル ^を 他 い， 11. ^的な アドレス を 'ぶお していない。 つて， プログラム を' お 際に 》t 
ら せる ために は， リンクす る 他の フ' ログ ラム ユニット 屮で その', iift を', ii おする 力、， あるいは M • の プログラム 屮 
に; £1/ 川 し て' 4£ぉ する 必^が ある。 ^^お シ ン ボル 参照の 命令に は， メ セージ fl»l に " E " がな される。 



1 « 近す るに ^ つて だんだん 人き く なる 1»4^ 杉 を 描いて みる。 to めに テレ ビ i 由 iifii のん 上に 小さな り を 描き， 
それが， 近づいて 米る ようにしたい。 それに はお j めに 描いた l'W りの 辺の Ji: さ を 人き く してむ きながら， をず 
ら して^ね て 描いて むけば よ い。 




ifii のん •： にから はじめて， l»4 f'l が だ ん だ ん 人き 

な つ て 近づい て 农 るよう に W える。 



MAIN 



START 







鬭 面をク リア 






テ レ ビ lih—nfti |'. のスタ 
ートァ ドレ ス の,, 乙ヒ 
辺の J'4 さの f;Jl«lfift. を 
» 小に 《定 












CALL DSQR 
1 側の 四 ft (辺の 
J4 さ = C > を 描く 







SIH-ROUTINE 
DSQR 

(display square) 
( START ) 



HL ― 1)000 
(• • 1 



C — C +l 







|'. の 辺 を 描く 


1 






ムの辺 を 描く 








_|'— の 辺 を 描く 









&の辺 を 描く 




.ク/ 





シ ン ポル 


キャラクタ 




CHR 1 




iwft を 描く ための 


CHR2 


H 


ディ ス プレイ コー 


CHR3 


CD 


ト する。 


CHR4 


H 




CHR5 


□ 




CHR6 


厂 


ビデオ RAM の 先 Sti ァ ド レ ス。 



コテ 



レ ピ Wiffi を ク リアす る。 



fuJOIWi の, なま， C' 1 は i(4to の WPi の 辺の it 

さ を 決める。 

c の 値 に 従った raft を 1 fl»i 描き， タイム ディ 

レイ をお いて， 次の 位; K を 決める （HL)l 



辺のお さ を 決める C をィ ンク リ メ ン ト する, 
13 になつ たらこの ループ を 抉け 出す。 



タイム ディレイ をと りながら GET KEY を id 
る。 '' ！ "キーが 押されたら モニタへ 移る。 
その他の ifeO は. お) めに hi る。 



四川の hiii を Wi く 



四角の 右辺 を 描く 



iww の ド辺を «a く 



Z80 ASSEMBLER SP 2101 PAGE 01 ** 



CHR1: 
CHR2: 
CHR3: 
CHR4: 
CHR5: 
CHR6: 
STADR: 

3DQ0: 

E 



3DG1: 



3DG2: 

E 
ト： 



01 0000 

02 0000 

03 0000 

04 0000 

05 2000 

06 2000 

07 2000 

08 2000 

09 2000 

10 2000 
11 2000 

12 2000 

13 2000 

14 2000 3E16 

15 2002 CD0000 

16 2005 112800 

17 2008 2100D0 

18 200B 0B01 

19 200D 41 

20 200E CD3120 
21 2011 CD5A20 

22 2014 23 

23 2015 19 

24 2016 OC 

25 2017 79 

26 2018 FEOD 

27 201 A 20P1 

28 201C 110020 

29 201 F IB 

30 2020 CD0000 
31 2023 FE21 

32 2025 CAOOOO 

33 2028 7 A 

34 2029 B3 

35 202A 20P3 

36 202C 18D2 

37 202 E 

38 202E 

39 202E 

40 202 E 3E78 
41 2030 77 

42 2031 23 

43 2032 10PA 

44 2034 3E5D 

45 2036 41 

46 2037 1802 

47 2039 3E79 

48 203 B 77 

49 203C 19 

50 203 D 10PA 
51 203 P 3E1D 

52 2041 41 

53 2042 1802 

54 2044 3E78 

55 2046 77 

56 2047 ZB 

57 2048 10PA 

58 204 A 3E1C 

59 204 C 41 

60 204 D 1802 



APPROACHING SQUARE 
REL 2000H 



SUB ROUTINE 



78H 
5DH 
79H 
1DH 
1CH 
5CH 
DOOOH 

A, 16H 
PRNT 
DE, 0028H 
HL. STADR 
C. 1 

B. C 
DSQR 
TMDLY 
HL 

HL, DE 

C 

A, C 
13 

NZ.3DG1 
DE. 2000H 
DE 

GETKY 
21H 

Z. MNTR 
A. D 
E 

NZ.3DG2 
3DG0 



A. CHR1 
(HL). A 
HL 

DSQRO 

A. CHR2 

B. C 
+ 4 

A, CHR3 
(HL), A 
HL, DE 
DSQR1 

A, CHR4 

B, C 
+ 4 

A. CHR1 
(HL), A 
HL 

DSQR2 

A. CHR5 

B. C 
+ 4 



DSQRO: 
DSQR: 

DSQR1: 



DSQR2: 



p p p p p p p 



L L L L 

u u u u u u u L L L c D c c L 

QQQQQQQ DADDDDAANDNDPRDEAPPDRRR 

E E E E E B B LCLLLLCCIAILCJLDCCJLOJJ 



z z z 

c N D N c N 

DDNJDDRDDDJDDRDDEJDDR 

LLIDLLJLLADLLJLLDDLLJ 



夂ノ 



** 

204 F 
2051 
2052 
2054 
2056 
2058 
2059 
205A 
205A 
205B 

205 C 
205F 
2060 
2061 
2062 
2064 
2065 
2066 
2067 
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01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 




「 四^の 左辺 を 描いて RETURN する 



P5 
D5 



TMDLY: 



PUSH 

PUSH 

LD 

DEC 

LD 

OR 

JR 

POP 

POP 

RET 

END 



AF 
DE 



DE ヘア レ ジス タの 2000H|"I の タイ ム ディ レイ。 



110020 



DE, 2000H 



1B 
7A 
B3 



DE 
A. D 
E 



20FB 



NZ. -3 



D1 
F1 
C9 



DE 
AF 



この ブロ グラムで は， モニタ サブルーチン'' PRNT" . " GETKY " お よ び モニタ ； ti)(i アドレス " MNTR " が^ 
照され ている ので. 他の リ ンク する フロ グラム ュニッ ト， または この フ' ログ ラム ュニッ 卜に; £i な II して' 4i おする 必 
'&: か ある。 リ ス ト にの メ ッ セージ 欄の'' E " お, バく が 外; 1 ; |； シ ンボル あ 1!« を, な 味して いる。 （P.15^.l! (り 

PRNT: EQU 0012H 
GETKY: EQU 001BH 
MNTR: EQU 0000H 

ま た 叫^の 辺 を Wi く！： き に I 山 'lifii がチ ラ つかない よ う にす る ために. この リスト のお 1 へージ の^ 41 ひ. お 48U' 
： お 55 ひ. 'ス S 2 へ一 ジのぉ 2 ^の " し I) (HL). A" コ マン ドの に、 

CA し I- ？ BLNK 

を m いて. 蒙 ブラン キング m m を w つ 方法 が ある。 ( p. 132 纏 > 



.9 J 



2 メモリの ある ブロックの 内^ を データと なして， それ を 小さい Wi に 分類 （SORTING) する。 たとえば モ 
二 タの光 リ《 から 100 (He*) バイ 卜の I 人 厂杯 を ソーテ ィ ング する こ と をタ える。 

モニタの 内' お を， RAM エリアの 3000* 地へ ブロックお 送し， そこで 逐次 比^に よる 力: 换分颉 作笼を 行う。 力： 
換 分類法 は， 隣り^った データの 大小 を 比^ 交換して 行く 力-法で あり， ソー ティ ングで M も fiij 単な 力-法で ある。 
データ ブロックの; tiift から 終りまで， WiS に//: 換 分 Wi を U つて 行く と， It ず ブロック 内の ムな 人の データ 力'' ， ^後に 移 
る ことになる。 この 1 回 の ゾ,: 换分 Bi 作業 を， パス 1 と nf ぶこと にす ると， n 個の データの 分お { は， ムな人 バス n で 
'AI 了す る ことになる。 々の 場合， 100 (Hex) の パス を 行う ことになる。 

データの 分類 は， 検索 (RETRIEVAL) とともに データベースの 扱いに 《R な 役' せ) を もつ ものである。 そのん- 
法に は， 幾つかの 种: 類が あり， データの 形式， 大きさ^に 促って 作 « 効-おが: M る。 



モニタ 0000* 地から 100 (Hex) バイ トの データ を RAM エリア （ :t5W3000 ^地） へ ブロックお 送し， 分類され 
た データ をテ レビ I 山 に^ ふ-させる プロ グラム は， 次の よ う に 構成で き る。 



互換 分類の パス 

デ一 タ パ' ス 1 ハ' ス 2 - 



2 A 

3 5, 
0 3 

3 3' 

0 2, 
1 F- 



( 2A ) 

、0 3 ノ 



3 3 
,3 5 
0 2： 



0 3 

2 A 

3 3 
0 2； 
1 F ノ 
3 5 



• 



',: 換 分類の バスで， データが どのよう 
に 並び かえられ るか を 上に:^ す。 パス n 
によって 一番 大きい データから 顺 に， 少 
くと も n 個の デ一 タ の 位 S が决ま る こと 
がわ かる。 



この フ' 口 グラム 屮で^ W する モニタ サ 
ブル一 チ ンは， 



SORTING 



START 







モニタの 1 人厂ぉ を 3000 
^地へ ブロ ッ ク ^ 送 






パスの 问敉 N を ブロッ 
ク のデ一 タ 敉 とする 



PRNT 


| YES 




n * n + 1 


PRNTS 






NO— 


< n = N か ク 


LETN し 




GETKY 


X YES 



ぺス n の スター 



liii 後す る データ 
を 読む 




データ を 交換す る 




PASS 



① 



DATA OUT 

① 









[*而 を ク リア 








データ パイ ト敉 
を BC にセッ ト 










データ を 16jtL*lc の 2 
W で 表示す る 








CQ 


NO 


ご BC は 0 力、 J> 




t> ん 



.94 
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01 


0000 




02 


0000 




03 


0000 




04 


0000 


210000 


05 


0003 


110030 


06 


0006 


010F00 


07 


0009 


EDBO 


08 


000B 


010F00 


09 


OOOE 


OB 


10 


000 P 


DD210030 


11 


0013 


50 


12 


0014 


59 


13 


0015 


DD7E00 


14 


0018 


DDBE01 


15 


001 B 


3809 


16 


001 D 


DD6601 


17 


0020 


DD7701 


18 


0023 


DD7400 


19 


0026 


DD23 


20 


0028 


IB 


21 


0029 


7A 


22 


002A 


B3 


23 


002 B 


20E8 


24 


002D 


OB 


25 


002E 


78 


26 


002 P 


Bl 


27 


0030 


20DD 


28 


0032 




29 


0032 




30 


0032 




31 


0032 


3E16 


32 


0034 


CDOOOO 


33 


0037 


210030 


34 


003A 


010F00 


35 


003 D 


CDOOOO 


36 


0040 


1602 


37 


0042 


AP 


38 


0043 


ED6F 


39 


0045 


C630 


40 


0047 


PE3A 


41 


0049 


3802 


42 


004 B 


C607 


43 


004 D 


CDOOOO 


44 


0050 


15 


45 


0051 


20EP 


46 


0053 


CDOOOO 


47 


0056 


23 


48 


0057 


OB 


49 


0058 


78 


50 


0059 


Bl 


51 


005A 


20E1 


52 


005C 


CDOOOO 


53 


005 P 


PE21 


54 


0061 


20P9 


55 


0063 


C30000 


56 


0066 




57 


0066 




58 


0066 




59 


0066 


P 


60 


0066 


P 


61 


0066 


P 



SORTING 



HEXA DATA OUT 



SORTO: 



SORT1: 



SORTS: 



HL. RDADR 
DE, STADR 
BC, BSIZE 

BC, BSIZE 
BC 

IX, STADR 

D. B 

E, C 

A, (IX+O) 

(IX + 1) 

C. S0RT2 

H. (IX + 1) 

(IX + 1), A 

(IX+0),H 

IX 

DE 

A. D 

E 

NZ. S0RT1+6 

BC 

A. B 

C 

NZ. S0RT1 



モニタの データ を RAM エリアに ブロック te 
送す る。 



パスの |n|»c を BC レジスタに セ .., ト する。 

SORTING を ひう ため にィ ンデ ックス レジス 
9 IX を 用いる。 

後ろの データが 前の データ よ り 小さければ 交 
換 する。 



- ス を 所要 M ft** リ 返す ための 判 別 を 行う。 



HOUT0: 

HOUT1: 
HOUT2: 



DSPLY: 



KEYIN: 



DATA 



RDADR 
STADR 
BSIZE 



A, 16H 

PRNT 

HL. STADR 

BC, BSIZE 

PRNTS 

D.2 

A 

A. 30H 
3AH 

C, DSPLY 
A.07H 
PRNT 
D 

NZ, HOUT2 

LETNL 

HL 

BC 

A. B 

C 

NZ, HOUT1 

GETKY 

21H 

NZ, KEYIN 
MNTR 



I ポ ufti を ク リ ァ する。 16H は 



の アスキー 



ロケ一 シ ョ ン HL の | 人厂 みの | ふ y.4 ビ' ノ ト を Acc 
コ に^み 込む。 



KM) Acc I 



0 



丄 



4] 3 0] (HL) 

Tzr 



データ を アスキー コ一 ドに '炎; 換 して " PR 
NT" を CALL する。 

SORTING された データ を^て^^ してむ く。 



^^を 終えたら" ！ ' 'のキ 一人お^ ち c 
(GOTO MONITOR) 



0000H 
3000H 
000FH 



パイ ト サイ ズを変 おしてみ よ。 

デ一 タ を 人き い^に .tP. ベる に は ど こ を' 化 《£ 

すれば よい か。 



R 

I c c c C 

DDDDDEDDDDPRDDDNEDRREDRR 

LLLLLDLLLLCJLLLIDLOJDLOJ 



L L L L L 

L L RDD DLC L c c L UUU 

DADDADOLDPRDAERANEDRRAPRP QQQ 

LCLLCLXRACJACDJCIDLOJCCJJ E E E 



//>* 



3 24 時 |!i】 ディ ジ タル 時, 汁 を 作成す る。 時 《II の, 辻数 は 内; K 時, け を^む ことによって ひう。 内/ ゆ, 汁 をお むに は， 
モニタ サブルーチン "TIMRD (time read) " を >IJ いる。 また 時, it の 起 W は " TIMST (time start) " を HJ いれば 

よい。 

こ こ では 内; け は 1 杪の^ 過 を 検,' 1', する ためだけ に 使う 。 B$《ij の, 汁敉 は， ビデオ RAM 中に？! Cfift (ディ スプ 



レイ コード） をお きそれ を ^秒 力 ゥ ントァ 
時に む うこと がで きる。 また ぉ杪 " ピ ッ 



プ して 行く "法 を と 
と & を 》ii らす （ある 



'てみ る。 そうすると， テレビ i 由 Ufii へのお, パを 
'は 止める） ための BELL モード も 作る。 



スター ト すると カーソル を 点滅し 
て 現在の 時刻 を 聞いて 来る。 " 時 " 
" 'it " " # " そ れぞれ を 2 tfi' で 人力 
す る 。 つ た 時 は "&' 'キ ーを柙 
してやりめ: す ことができる。 に'！'' 
キー を 押す と モニタへ W: る。） 

この 時 針で は, ft 宇 以外の 文字 は 
人力で き な i > が, 時間 として 不適 "i 
な 牧 （25 時 70 分な ど） の チヱ ックは 
仃 つて いないので i' にな。 

時計が スタートしたら， 1 秒 ご と 

に " ピ ッ " という な が し て. B、 や 《!1 が 

ii-'j;- される。 "$" キー を 押す こと 
によって t、、. を 出 す モード を yj リ f ケ え 
られ る。 



この ブロ グラム, |, で^ 照す るモ. 
タサ ブル一 チ ンは， 

TIMST 

TIMRD 

GETKY 

BELL 

LETNL 

MSG 



MAIN 



START 



V < ズシゅ 3 クラ t-jY シ T クタ、、！^ 



3 



メッセ 一 ジ と 時 
■}»■ を^' 八 



I. M l Ml-. 



① 



TIMST 



OKTKY 



BELL モ一 ト' の 



TIMRD 




UK 1. 1. 



"杪' 'を インク 
リメ ン }■ 

① <"< ^の «r 上げが 

_かノ 

Iyks 

② 



② 



"分'' を インク 
り メント 



NO ノ' 「時， 
① への «/ 上げが 三 
ある カン 一 





Y に S 


" B.V " を インク 
リメ ント 








YES 



？ 4 時に なった 力; 5 

[yes 



" を OOfKV と 
する 



1 



MONITOR I 

SUK-ROUTINE 



c 



START 



カーソル を 
GETKY 



INTIME' 



VMS 



YES 




MONITOR 



MAIN START 



0 



である, 



D1C1H 

D1C3H 

D1C9H 

D1CBH 

D1D1H 

D1D3H 

OOOOH 

2000H 



時， 分. 杪の それぞれ の^を 表,只 させる。 
V RAM のァ ドレス を i おする。 



SP. START 

MESGO 

INTIME 

MESG1 

A 

B. A 

DE, OOOOH 

TIMST 

TIMRD 

C. E 
GETKY 
21H 

Z. MNTR 

24H 

Z, +6 

B.OH 

CLK1 

B 

NZ. +11 

A. (PIPPI) 

(PIPPI ), A 

B, PPH 
TIMRD 
A, E 

C 

Z, CLKO + 4 
A, (PIPPI) 
A 

NZ. +5 
BELL 
HL, DTSO 
A, (HL) 
A 

2AH 

Z, CLK2 

(HL). A 

CLKO 

SETZR 

A, (HL) 

A 

26H 

NZ, JRCLKO 
A.20H 
(HL). A 
HL, DTMO 
A, (HL) 
A 

2AH 

NZ, JRCLKO 



メッセージと， 時, 汁の 枠 をお^ して. B,V:«i| の 
人力 を 待つ。 

内蔵 時計の fi« 

B<--00 と している の は BELL モー ド W リ f ケ 
え か enable の 状態と している。 

時, けの W( を^み E の 龃 を C に 人れ てお く。 

キー を 取 り 込む, 

" ！ " (21H) キーが 押されて いる と モニタへ 
ジ ャ ンブ する。 " $ " (24HK キーが 押されて 
いると BELL モー ド WJ リ { やえへ 移る。 

BEL し モー ト '《J リ え を enable ヒ する。 



1 BELL モ一 ドが W リ つた 状態 （B く- -FF) で 
| は統 けて, モード 切り 昝ぇを 行わない （diMble), 
BELL の モー ドを W リ える。 
(I'UM'I) を 00— FF, または FF— 00 とする。 

] BELL モー ドが W ') ^つた 状態 を B レジスタ 
に, は^。 

時, リ- の W*. か * 化 した かどう 力 > (1 杪た つ た か 
どう 力'） M ベる。 

(PIPPI) か 00 ならば BELL を 》JJ らす。 



" 杪 " の 1 の 位の 依 を^み 込み （ディ スブレ 
ィコ 一ド） インク リメ ン ト する。 

にけ が あれ はィ ift を 0 にして. 10 の^を ィ ン 

ク リメ ント する o 

桁 ト. げ がなければ 時計の Ift み 込み (CLR0) へ 
1乂 る。 



"杪 "力' インクリメント されて 60 杪 になった 
ら， "分'' に Krh げする。 



「"分' 



の 1 の で tff 上げ か あるか J>1 ベる。 
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DTH1 
DTHO 
DTM1 
DTMO 
DTS1 
DTSO 
MNTR 



START: 



E 

E CLKO: 



E CLK1: 



JRCLKO: 
CLK2: 



01 0000 

02 OOOO 

03 OOOO 

04 OOOO 

05 OOOO 

06 OOOO 

07 0000 

08 OOOO 

09 0000 

10 OOOO 
11 0000 

12 2000 

13 2000 310020 

14 2003 CDEC20 

15 2006 CD9220 

16 2009 CD0521 

17 200C AF 

18 200D 47 

19 200E 110000 

20 2011 CD0000 
21 2014 CDOOOO 

22 2017 4B 

23 2018 CDOOOO 

24 201B PE21 

25 201D CA0000 

26 2020 PE24 

27 2022 2804 

28 2024 0600 

29 2026 180C 

30 2028 AO 
31 2029 2009 

32 202B 3AC121 

33 202E 2F 

34 202 P 32C121 

35 2032 06FP 

36 2034 CDOOOO 

37 2037 7B 

38 2038 B9 

39 2039 28DD 

40 203B 3AC121 
41 203E B7 

42 203 F 2003 

43 2041 CDOOOO 

44 2044 21D3D1 

45 2047 7E 

46 2048 3C 

47 2049 PE2A 

48 204B 2803 

49 204 D 77 

50 204E 18C4 
51 2050 CD1321 

52 2053 7E 

53 2054 3〇 

54 2055 FE26 

55 2057 20P4 

56 2059 3E20 

57 205 B 77 

58 205 C 21CBD1 

59 205 P 7E 

60 2060 3C 
61 2061 PE2A 
62 2063 20E8 



DIGITAL CLOCK 



p p p p p p 



L L L L L L L L L 

UUUUUUUL L L L R L L L D L L L c L c c 

QQQQQQQE DAAAODDAADAPPPRDRNRDPDDADPRDRRADDNPRDRADNPRDDDDNPR 

EEEEEEER LCCCXLLCCLCCJCJLJAJLCLLCLCJLOJCLLICJLJCLICJLLLLICJ 



01 


2065 


CD1321 


02 


2068 


7E 


03 


2069 


3C 


04 


Z06A 


FE26 


05 


206C 


20DP 


06 


206E 


3E20 


07 


2070 


77 


08 


2071 


21 じ oDl 


09 


2074 


7E 


10 


2075 


3C 


1 1 


2076 


TTl TTl r\ A 

E24 


12 


2078 


200E 


13 


207 A 


2B 


14 


207B 


2B 


15 


207C 


7E 


16 


207D 


23 


17 


207E 


23 


lo 




TTl TTl O O 


丄 9 


丄 


<iUUo 


o r\ 

du 


*cUoo 


しじ 丄 3 ど丄 


ど丄 




丄 8 し b 






r 


o ス 
AO 


o r^o A 
*cUo A 


<iD し丄 


O A 


o o /—« 


/"< T\， 1 O 1 




o /™vq in 


rt a 

o4 






丄 tJB し 


o o 
27 






o o 






O 

29 






30 


2092 


21 じ丄 Dl 


•5 丄 


2095 


し DA±20 




2098 


21C9D1 


33 


209B 


CDA120 


34 


209E 


21D1D1 


35 


20A1 




36 


20A1 


1E02 


37 


20A3 


CDC120 


38 


20A6 


FE21 


39 


20A8 


CA0000 


40 


20AB 


PE26 


4 1 


20AD 


(J A0020 


42 


20B0 


PE30 


43 


20B2 


38EP 


>i パ 
44 


20B4 


TTl TTl 'Z A 

PE3A 




20B6 


30EB 


46 


20B8 


E62P 


4 f 


20BA 


77 


A O 


ど OBB 


23 


4y 


o "D o 


do 


50 


^OBD 


ID 


51 


20BE 


20E3 


52 


20C0 


C9 


53 


20C1 




54 


20C1 


36EP 


55 


20C3 


CDCE20 


56 


20C6 


CO 


57 


20C7 


77 


58 


20C8 


CDCE20 


59 


20CB 


CO 


60 


20CC 


18P3 



力 
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SUB-ROUTINE 



INTIME: 



LD 

CALL 
LD 

CALL 
LD 



HL, DTH1 
INPUT 
HL. DTM1 
INPUT 
HL. DTS1 



"時., 
i.V つ。 



分 " " 杪 " の Wi に 時釗の 人力 を 



KEYIN: 



LD 

CALL 

RET 

LD 

CALL 

RET 

JR 



(HL), EFH 

1KEY 

NZ 

(HL), A 

1KEY 

NZ 

KEYIN 



カーソル （ E F コート'） 
の キー入力 を はつ。 



を.'.'.': 滅 しながら 1 夂 



SETZR 
A, (HL) 
A 

26H 

NZ, JRCLK0 
A.20H 
(HL). A 
HL, DTH0 
A, (HL) 
A 

24 H 

NZ, CLK3 

HL 

HL 

A. (HL) 
HL 
HL 
22H 

NZ, CLK3 
SETZR 
JRCLK0 
2AH 

NZ, JRCLK0 

SETZR 

(HL) 

JRCLK0+1 



«r h げか あれば 10 の 位 をィ ンク リメ ント する。 



" 分'' か インクリメント されて 60 分に なった 
ら" 時'' に tirhlf する。 



"時" か インクリメント されて 24 時に なった 
ら 00 時に なす。 



E. 02H 

KEYIN 

21H 

Z. MNTR 
26H 

Z. START 
30H 

C. INPUT+2 
3AH 

NC. INPUT+2 

2FH 

(HL), A 

HL 

HL 

E 

NZ, INPUT+2 



それぞれ 10 の 位， 1 の 位の 2«f ずつ 人力す る 
ために E に 2 を 人れ る。 



(21H) キー か 人力され ると モニタへ. 
(26H) キーが 人 乃され ると スタートへ 



" & 

W る。 

0 か 9 1'丄'4 の 夂'； は 人お さ れな <■ 、。 

(キー 人お は アスキー コ一 ト' による > 



アスキー コード を ディ ス ブレイ コート' に '&换 

して V-RAM の， 時, il'^^ の^へ セツ 卜する。 



CLK3: 



INPUT ： 



L c c cccc L L C 

ADNPRDDDDNPREEDNNPRARPRANR 

CLICJLLLLICJDDLIICJCJCJCIJ 



L D c c c T 

DAPPPPPRPRNDNNERE 

LCCJCJCJCJALIIDJR 
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1 KPIY : 



MESGO: 



MESG1: 
NLMSG: 
SETZR: 

； DATA 
DATA1 : 



B. 80H 
GETKY 

C. A 
A 

A 

NZ， -1 

GETKY 

C 

NZ, 1KEY + 2 
A 

Z. +10 

GETKY 

A 

NZ. -4 
C 

1KBY+2 



キー 人力が されない 時 80 回 ループして 》人 ( るた め 
I めの WU 

Acc に J« リ ま れた W: を C にセ. •/ ト。 
チャック リン グ Wi 止の ための タイム ディ レイ。 



も う 一度 GETKY を 行い， チャック リング を 
防止す る， 

Acc が 00 かど う か^べる。 

Acc が 00 で な 《■ « な ら， キー が 離 される の を は 
つて， OR C を ii. い キー 人 乃 された flft を Acc に 
I 乂し， Z フラグ を リセ ッ ト して RETURN する。 



DE, DATA1 
NLMSG 
DE. DATA2 
NLMSG 
DE. DATA3 
NLMSG 
DE, DATA4 
NLMSG 



メッセ 一 ジ お よ び， 時計の 枠の デー タ を * ポ 
する サブルーチン。 



DE, DATA5 
NLMSG 



DATA 5 の メッセージ 'タ ダイ マノ ジコ クハ' 
を ぶ,六 する サブルーチン。 



LETNL 
MSG 



& むし. メッセージ アウトす るた めの サブ ル 

一 チン。 



A.20H 
(HL). A 
HL 
1IL 



ディ ス ブレイ コード 29 力 < ィ ンク リ ノン 卜され 
て 2 A に な つ た I ゆ. tfr にげ をす るた めに コー 
ドを 20 に W して， 10 の へ ポインタ を 移す た 
めの サブ ル一チ ン。 



1116H 
1111H 
1111H 
1111H 
1111H 
'ゲン ザィ 



ノ ジコク 



ク リア ホームして カーソル を 9 l»l I' 'げ るた め 
の カーソル コン トロール llj アスキー コード。 



セット シ テク ダ サイ' 



0DH 



01 20CE 

02 20CE 

03 20D0 

04 20D3 

05 20D4 

06 20D5 

07 20 D6 

08 20 D8 

09 20DB 

10 20DC 
11 20DE 

12 20DP 

13 E0E1 

14 20 E4 

15 20E5 

16 20E7 

17 20 E8 

18 20E9 

19 20EB 

20 20EC 
21 20EC 

22 20EP 

23 20 P2 

24 20F5 

25 20 F8 

26 20PB 

27 20FE 

28 2101 

29 2104 

30 2105 
31 2105 

32 2108 

33 210B 

34 210C 

35 210C 

36 210F 

37 2112 

38 2113 

39 2113 

40 2115 
41 2116 

42 2117 

43 2118 

44 2119 

45 2119 

46 2119 

47 2119 

48 211B 

49 211D 

50 211P 
51 2121 

52 2123 

53 2127 

54 212B 

55 212F 

56 2133 

57 2137 

58 213B 

59 213E 



0680 

CD0000 E 

4P 

AP 

3D 

20PD 

CD0000 E 
B9 

20F2 

B7 

2808 

CD0000 E 
B7 

20PA 

B1 

C9 

10E5 

C9 

111921 

CD0C21 

113P21 

CD0C21 

115D21 

CD0C21 

117D21 

CD0C21 

C9 

119B21 

CD0C21 

C9 

CDOOOO E 
CDOOOO E 



1611 
1111 
1111 
1111 
1111 

99BEBD9B 

BE9220A9 

209CBE9A 

98208620 

9E8PA420 

9CA398A0 

BE9B92 

0D 



DEPW 
DEFW 
DEFW 
DEFW 
DEFW 
DEPM 



DEPB 



LD 

CALL 
RET 

CALL 
CALL 
RET 



9 

c 



o 

E 7 B B 9 

3 7 2 2c 



L L L z L L L L 

L R c L L TNT L L L L T 

DADOERAPRRRARRREJB DADADADAE 

LCLXDJCCJOJCOJORDR LCLCLCLCR 



c c T 

D D E E E 

L L D D R 



.9.9 



〔応用〕 この I ゆ, it に， タ イマ 一機 能 を 付け加えよ。 また' '25 時 63 分 80fi" などと 人力され たら "02 時 04 分 20 
杪'' と 変換す るよ うにして みよ。 

〔応用 〕 BASIC の TIS は， モニタ サブルーチン " TIMRD "によって D E レジスタに ,1' たみ ！ I', さ れ た 杪 >HP: の 
時 Nil を， 時， 分， 移の 6W り： 変換した ストリング である。 

" PRINT TI$ " と キー 人力す ると， BASIC と W じ 6 Nr の 時钊 お^が むられ るフ ログ ラム をち-えよ。 



-| — I 



^ — 1 



ODH 



時 



分 



秒' 



ODH 



J I 



I L 



_1 I 



ODH 



1115H 
1111H 
1111H 
1111H 
1111H 
'タ ダイ マ 



ホーム をして， 
カーソル コン | 



カーソル を 9 |n| 卜げ るた めの 
ロール， II アスキー コード。 



ノ ジコク /、 ？ 



ODH 
OOH 



(V を f-P ヒッヒ ッ と ％ らす かどう かの モード 
を 人れ てお く ための パ ••， フ ァ。 
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01 213F 

02 213P 

03 2143 

04 2147 

05 214B 

06 214P 

07 2153 

08 2157 

09 215B 

10 215C 
11 215D 

12 215D 

13 2161 

14 2165 

15 2169 

16 216D 

17 2171 

18 2175 

19 2179 

20 217C 
21 217D 

22 217D 

23 2181 

24 2185 

25 2189 

26 218D 

27 2191 

28 2195 

29 2199 

30 219A 
31 219B 

32 219B 

33 219D 

34 219P 

35 21A1 

36 21A3 

37 21A5 

38 21A9 

39 21AD 

40 21B1 
41 21B5 

42 21B9 

43 21BD 

44 21C0 

45 21C1 

46 21C1 

47 21C2 



20202020 

20202020 

D0E0D2E0 

CE202020 

D0E0D2E0 

CE202020 

D0E0D2E0 

CE 

0D 

20202020 

20202020 

PD202020 

PD207920 

PD202020 

FD207A20 

FD202020 

FD207B 

0D 

20202020 

20202020 

CDE0D1E0 

DD202020 

CDE0D1E0 

DD202020 

CDE0D1E0 

DD 

0D 

1511 
1111 
1111 
1111 
1111 

A0A0BE92 

AF20A920 

9CBE9A98 

20AA3F20 

20202020 

20202020 

202020 

0D 

00 



DATA2: 



DATA3: 



DATA4: 



DATA5: 



PIPPI: 



DEPM 



DEFB 
DEPM 



DEFB 
DEFM 



DEFB 



DEFB 

DEFB 
END 



w w w w w M 

F F F F F F 

E E E E E E 

D D D D D D 



/7パ 



4 8t むの 16 進 敉の釆 ^を ひう プログラム を 作成す る。 乘ひ を' Ji ひする に は、 データの シフト コマンドが 
する。 たとえば， 2;1敉， 00010100 (14H) の 00000100 (04H) ^ と は， 00010100 をノ r: へ 2 1【'| シフ ト した データ 01 
010000 (50H) が^で ある。 これ は， 1 バイ 卜の （It むの） 16 進 牧 の 来^の 場合で ある。 

8«f の 16 巡 ぎ< について は. 8 ハ' イトの メモリ エリア を 》U いて， そこで シフト， ローテ一 ト命令 を 川 いて 一 迚 の 
8^ の データの シフト を' Ji 行させる。 たとえば， 4000 から 4007* 地に 8 桁の データが ある ャ体を 1 ビット 
ィ, - ヘシ フ トす るに は， SRL コ マン ドと RR コ マン ドを 出 いて 

SR し RR RR UH RR 

4000 ]-l CY]-[ 4001 J-[CY I— ^^^― — [ 4006 ]-l Cy]-[ 4007 】— 匸 CY] 



で' ひされる。 この 作 « は， a X b の i'iii %r で， b の 1A (バイナリ） を ビット 屮 ふ >: で お む 時 に 使う。 即 ち 上 で， ムも 

後の RR コ マン ドを' Ji む したと きの CY (つま リ ■ -恭 も-の [CYl ) が 1 であれば， a の W (を 必要 M 敉-ノ r: ヘシ フ ト し 
てむ き a X b のお は， そう して シフ 卜された a の fift. の 総和と な る 。 



iiiiW に 使 川す る メモリ エリ ァを次 の ようにと る。 

^•W 途屮で 使う デニ タ 

I 國 



2FF8 



MSB 



算 IS 果 



8N, デ— 



■■■ 




■ 

















1.SH 



8tfr の 16 進？! ca, b を， それぞれ 3000, 
40003? 地 か らの 8 バイ ト にセッ ト してお 
き， i' 山 は 結! lie ( c = a X b ) を 5000^ 
地からの 16 バイ ト にセッ トす るよう にす 

る。 

それぞれの デー タ ^地 を 次の シ ン ボル 
におお する。 

a の: tiirtflf 地— MLTPR (3000H) 
b の '/tlirtflf 地— MLTCD (4000H) 
c の^ 終 地— RSLT (500FH) 



テ レ ビ iWifti への * ふ-は， 8 ^の 

a, b, 来 ひ,; ヒリ'， 横跺， それに 
答の c が 16 進お, パ される。 



a a a 



X 



cccccccccccccccc 

プロ グラムの フローチャート を 
右 図に 示す。 



( START ) 



,汁は デー タ a, b 
式 を表ポ する 



ルーフ カウ ンタを b の 
ビッ トれ <40H) とする 



NO 



=C CY = 


-- 1 か > ~ 




YES 




» + c 










i ぉ算 結果 を 表示 



GETKY 




〃 / 



** Z80 ASSEMBLER SP 2101 PAGE 01 氺木 



01 0000 

02 0000 

03 0000 

04 0000 

05 0000 

06 0000 

07 0000 

08 0000 

09 0000 

10 0000 
11 0000 

12 0000 

13 0000 

14 2000 

15 2000 

16 2003 

17 2006 

18 2009 

19 200C 

20 200 E 
21 2012 
ZZ 2014 

23 2018 

24 201A 

25 201E 

26 2020 

27 2022 

28 2023 

29 2027 

30 202A 
31 202 C 

32 202 P 

33 2030 

34 2031 

35 2033 

36 2034 

37 2036 

38 203A 

39 203C 

40 2040 
41 2042 

42 2046 

43 2048 

44 2049 

45 204B 

46 204E 

47 2051 

48 2053 

49 2056 

50 2059 
51 205B 

52 205E 

53 2060 

54 2060 

55 2060 

56 2060 

57 2063 

58 2066 

59 2069 

60 206C 



UNSIGNED 8 BYTES BINARY MULTIPLY 



11C020 

CD0000 

CD6020 

CDA820 

0E40 

PD210040 
0607 

FDCB003E 
FD23 

FDCB001E 

10F8 

3014 

AF 



START: 



210F50 
0610 
DD7E07 
8E 

77 

DD2B 

2B 

10F6 

DD210030 
060F 

DDCB0726 

DD2B 

DDCB0716 

10PB 

OD 

20C3 



115BD2 

0610 

CD8820 

CDOOOO 

PE21 

CAOOOO 

18F6 



MULTO: 



MULT1: 



MULT2: 



E 1KEYG: 



LD 


DE. MSSG 


CALL 


MSG 


CALL 


DISPO 


CALL 


CLR 


LD 


C, LOOP 


LD 


IY, MLTCD 


LD 


B.07H 


SRL 


(IY+O) 


INC 


IY 


RR 


(IY+O) 


DJNZ 


-6 


JR 


NC. MULT2 


XOR 


A 


LD 


IX, MLTPR 


LD 


HL. RSLT 


LD 


B. 10H 


LD 


A. (IX+7) 


ADC 


A. (HL) 


LD 


(HL). A 


DEC 


IX 


DEC 


HL 


DJNZ 


MULT1 


LD 


IX, MLTPR 


LD 


B. OPH 


SLA 


(IX+7) 


DEC 


IX 


RL 


(IX+7 ) 


DJNZ 


- 6 


DEC 


C 


JR 


NZ. MULTO 


LD 


HL. 5000 H 


LD 


DE, DADR4 


LD 


B, 10H 


CALL 


DISP1+2 


CALL 


GETKY 


CP 


21H 


JP 


Z. MNTR 


JR 


1KEYG 



タイト ノレ を ii, 卜す る 。 

•ft-w ^を^な;; する。 

メモリの ク リアと ルーフ カウンタの 

lii-it - • レ レン 

MUAa X b = c の b に 相" i する デ 
ータ （4000)IM 也からの 8 バイ ト） を 
ム ヘシ フト する。 

キヤ リフラ グ C F を チェックして， 
CF= 1 であれば a と c と を' 川 はする。 

a . b. c は それぞれ IX, IY, HI. 
の ft ヘア レジスタ でデー タのァ ド レ 

スを している。 



の 该 を 左' 



i る 



ルーフ カウンタ に 桁^ し た リ 
JS す, 

叶算桔 » を 表示 "^Is 



GET KEY を ひい " 
たら モニタへ る。 



が 入力され 



SUB- ROUTINE 



40H 

3000H 

4000H 

500FH 

D17BH 

D1C6H 

D20AH 

D25BH 

0000 H 

2000H 



ノ レープ カウ ン タ 

ば！ データお よび 結 * の 人る メモリ 
の 先！ 地。 

ディスプレイ をむ う WtfiH'Y.SV のムっ 1；。 



HL. MLTPR 
DE, DADR1 
DISPl 
HL, MLTCD 
DE, DADR2 



Jt» 式 を 表示す るサ プル一 チ: 



210030 DISPO: 

117BD1 

CD8620 

210040 

11C6D1 



LOOP: 

MLTPR: 

MLTCD: 

RSLT: 

DADR1: 

DADR2: 

DADR3: 

DADR4: 

MNTR: 



ppppppppp 



L 

D D A D D 

L L c L L 



UUUUUUUUUL 

QQQQQQQQQE 

EEEEEEEEER 



ノたノ 
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ディ ス プレイ コ一 ド 4DH のキ 
クは X 



ディ スフレ イコー ド 78H の キヤ ラ ク 
クけ— 



HL レ ジで 桁' 4£ される 1 バイ ト デー 
タを ディ ス ブレイ コードに * 换 して, 
DE レ ジで, お す V-RAM に A き 込んで 

いる。 



この 2 ひの «rW を' & えれば ァスキ 
ーコー ド にも 換 できる。 



2FF8 -2 ドドド * 地 
5000 ~ 500 ド iff 地 

をク リアす る。 



タイトル 小 卞, :;K までの カー' ノル f« 
お J コード。 



01 


206P 




02 


2071 


12 


03 


2072 


13 


04 


2073 


13 


05 


2074 


13 


06 


2075 


13 


07 


2076 


13 


08 


2077 


CD8620 


09 


207A 


110AD2 


10 


207 D 


3E78 


11 


207P 


0622 


12 


2081 


12 


13 


2082 


13 


14 


2083 


10FC 


15 


2085 


C9 


16 


2086 




17 


2086 




18 


2086 


0608 


19 


2088 


7E 


20 


2089 


23 


21 


208A 


4P 


ZZ 


208B 


CD9520 


23 


208E 


79 


24 


208F 


CD9920 


25 


2092 


10P4 


26 


2094 


C9 


27 


2095 




28 


2095 




29 


2095 


IP 


30 


2096 


IF 


31 


2097 


IP 


32 


2098 


IF 


33 


2099 


E60F 


34 


209B 


FEOA 


35 


209D 


3004 


36 


209P 


C620 


37 


20A1 


1802 


38 


20A3 


D609 


39 


20A5 


12 


40 


20A6 


13 


41 


20A7 


C9 


42 


20A8 




43 


20A8 




44 


20A8 


DD210030 


45 


20AC 


0608 


46 


20AE 


AF 


47 


20AF 


DD77FF 


48 


20B2 


DD2B 


49 


20B4 


10P9 


50 


20B6 


210F50 


51 


20B9 


0610 


52 


20BB 


77 


53 


20BC 


2B 


54 


20BD 


10PC 


55 


20BP 


C9 


56 


20C0 




57 


20C0 




58 


20C0 




59 


20C0 


16 


60 


20C1 


1111 



A. 6DH 

(DE), A 

DE 

DE 

DE 

DE 

DE 

DISP1 
DE, DADR3 

A, 78H 

B. 22H 
(DE). A 
DE 

-Z 



DISP1: LD 
LD 
INC 
LD 

CALL 
LD 

CALL 
DJNZ 
RET 



DISP2: RRA 
RRA 
RRA 
RRA 

DISP3: AND 
CP 
JR 
ADD 
JR 
SUB 
LD 
INC 
RET 



LD 


IX. MLTPR 


LD 


B. 08H 


XOR 


A 


LD 


( IX-1). A 


DEC 


IX 


DJNZ 


- 5 


LD 


HL. RSLT 


LD 


B. 10H 


LD 


(HL), A 


DEC 


HL 


DJNZ 


Z 


RET 





； MESSAGE DATA 

MSSG: DEPB 16H 

DBFW 1111H 



B. 08H 
A. (HL) 
HL 

C. A 
DISP2 
A, C 
DISP3 
DISP1+2 



OFH 
OAH 
NC. +6 
A.20H 
+ 4 
09H 
(DB), A 
DE 



c c c c c L CNT 

DDNNNNNADDDDNJE 

LLIIIIICLLLLIDR 



〃. ノ 
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01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 



20C3 
20C5 
20C7 
20C9 
20CB 
20CD 
20CF 
20D1 
20D3 
20D5 
20D7 
20D9 
20DB 
20DD 
20DP 
20E1 
20E3 
20E5 
20E6 



1313 
554E 
5349 
474E 
4544 
2038 
2042 
5954 
4553 
2042 
494E 
4152 
5920 
4D55 
4C54 
4950 
4C*59 
0D 



DEPW 
DEPW 
DEPW 
DEPW 
DEPW 
L)WW 
DEFW 
DEFW 
DEPW 
DEFW 
DEPW 
DEFW 
DEPW 
DEFW 
DEPW 
DEPW 
DEPW 
DEPB 
END 



1313H 
4E55H 
4953H 
4E47H 
4445H 
3820H 
4220H 
5459H 
5345H 
4220H 
4E49H 
5241H 
2059H 
554DH 
544CH 
5049H 
594CH 
OD 




•UNSIGNK1) 8 BYTKS HINARY 
MlI.ril'I.Y' 



である。 

DEFM を III いて- -ゃに ，■:: く こと も" f 

能。 



メ ッ セージ デー タ 
メ ッ セージ は， 



この プログラム では モニタ サブルーチン " MS (； " , " (； KTKY ' 'が コールされ ている。 



〔応用〕 シンボリック デバッガの， W (memory Write) コマンド を 川いて， *W データ （3000 からの 8 バイ ト 
と 4000 からの 8 バイト） を いろいろ' 殳 : ぉ して， 来 をむ つてみ よ。 



〔応用〕 モニタ サブルーチン'' GETL" を 使って， カーソル « 作で を， 1 :•• くように せよ。 もちろん， 
は 式に '/え られた ftfiK について 行う。 



〔応用〕 10 巡？! (の *リ: をり うように する に は， どこ を^ えれば よい かなえよ。 また 10 造 4 IlijiiiiP: がすべ てむ え 
るよう な拡! ；ぉ をち えよ。 



〃ノ, 



5 2 進 データ を 16 進; /i^ する サブルーチン を 作成す る。 データ は， HL レジスタの 內 おの 16 進 4^ぉ, パ， アキ 
ュ ムレ一 タ の 内お の 16_I1E 2 Yuii'\^ アキュムレータの ド f'',: 4 ビ •', ト の 16進 1 桁お ^の 3 jijj できる ようにす る。 ま 
たお, 六の liij に， スへ ースを 1 flAI お' r くす る こ ともで きる よう にす る。 

サブ ルー チ ン コール を； 尺の 6 Mi り とする。 



(All. 


1HKXO 


(4hexa data out) 




HL の 内^ を表ポ 


に、 I 丄 


PS4HX 


(print space, 4hexa 


data out) 


スペース およ ぴ HL の內ぉ をお 小 


CALL 


2HP:X() 


(2hexa data out) 




Acc の 内容 を^が 


(ALL 


PS2HX 


(print space, 2hexa 


data out) 


スペース およ び Acc の I 人 をお, 


CALL 


1IIKXO 


( lhexa data out) 




Acc 卜 f;,:4 ビ .., ト の |人】 'み をお 小 


に、 1 丄 


PS1HX 


(print space, lhexa 


data out) 


スぺー ス お よ び Acc ド R 4 ビ .., ト の 1 人 r お を お 小 



これらの サブ ルー チ ン は/': いに |»1.;：11 が あ リ， " 4HEXO" は " 2HEXO 
1HEXO" を 2 |"| CALL して 次の よ う に 成す る こ とがで きる。 



を 2 In] CALL 



" 2HKXO " は, 



S-R PS1IIX 



C 



START 



S-R PS2HX 

START 



S-R I»S1H\ 



c 



START 



CALL I>R\TS 



(モニ 
い レー 



十 ： 



CALL I'KNTS 



S-R HIKXO 



STARS 



S-K 2IIKXO 

START 



Acc 


- M 






CA しし 


2HEXO 



PUS 


I AK 







Acc を 4|"Ui へ シフト 




Acc *- し 







CA しし 2HEXO 


. ヽ 





RKTURN 



Acc- Acc OKH 







CA しし 1HEXO 












Acc — Acc OFH 






CALL 


1HEXO 



RKTURN 



CALL 


!'K\ T 


― ヽ 





( RKTURN ) 



HEXA DATA OUT SUB-ROUTINE 



** 

01 0000 

02 0000 

03 0000 

04 0000 

05 0000 

06 0000 

07 0000 

08 0001 

09 0004 

10 0005 
11 0005 

12 0006 

13 0009 

14 OOOA 

15 000 D 

16 OOOE 
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4 HEXA DATA OUT (DESTROYED: A) 
CALL 4HEX0 

CALL PS4HX (PRINT SPACE) 



F5 

CDOOOO 
Fl 

7C 

CD1300 
7D 

CD1300 
C9 



PS4HX: 



4HEXO: 



ENT 

PUSH 

CALL 

POP 

ENT 

LD 

CALL 
LD 

CALL 

RET 

SKP 



AP 

PRNTS 
AF 

A. H 
2HEXO 
A. L 
2HEX0 

2 



H. L を それぞれ Acc に 入れて 2HEX0 
を CALL している。 



19 OOOE 

20 OOOE 
21 OOOE 
ZZ OOOE 

23 OOOE 

24 OOOE 

25 OOOE 

26 000 P 

27 0012 

28 0013 

29 0013 

30 0014 
31 0015 

32 0016 

33 0017 

34 0018 

35 001 A 

36 001 D 

37 001 E 

38 0020 

39 0023 

40 0024 



F5 

CDOOOO 
PI 

F5 

OF 

OF 

OP 

OF 

E60P 

CD2900 

Fl 

E60P 

CD2900 

C9 



E 



Z HEXA DATA OUT ( DESTROYED : A) 
CALL 2HEXO 
CALL PS2HX 



PS2HX: 



2HEXO: 



ENT 




PUSH 


AF 


CALL 


PRNTS 


POP 


AF 


ENT 




PUSH 


AP 


RRCA 




RRCA 




RRCA 




RRCA 




AND 


OFH 


CALL 


1HEXO 


POP 


AP 


AND 


OFH 


CALL 


1HEXO 


RET 




SKP 


2 



Acc の I 人 r お を 4 M 
RRCA 



'ーテ 一 



C Y 



Acc 

Acc の ド伩 の 4 ビッ ト について 2 [■•! 
CALL 1HEXO をして いる。 



この サ 7 ルーチン を Ji)j かすのに は、 他の プログラム ュニッ ト屮 で， モニタ サブルーチン " 1»RNTS " PRNT ' 
が', i£ おさ れ ている 必 要 が あ る 。 



43 0024 

44 0024 

45 0024 

46 0024 

47 0024 

48 0024 

49 0024 F5 

50 0025 CDOOOO 
51 0028 

52 0029 

53 0029 

54 002 B 

55 002 D 

56 002 F 

57 0032 

58 0033 

59 0035 

60 0037 



HEXA DATA OUT (DESTROYED: A) 
CALL 1HEXO 
CALL PS1HX 



AP 

PRNTS 
AF 



OAH 

NC, HXT1 
A. 30H 
PRNT 



0 から 9 ま では 30 を' 川え て ft'i": のァ 
スキー コード を 作る 



A. 37H 
HXT0 



A から F まで は， 37 を; 川え て アル フ 
アベ ッ トの アスキー コード を 作る。 



PS1HX: 

E 

1HEXO: 

E HXT0: 
HXT1 ： 



F 



o 

^ 6 o ^ 7 8 

R o ^ め 3 P 

E o 6 D 9 6 8 

P 3 c c c C 1 



H L L 

T s L p T D L T D D 

NUAONPRDAEDRN 

EPCPECJACRAJE 



6 ヶ は， 16 進？! (で デ一 タをキ 一人ハ する サブ ル一 チン を 作成す る 。データ 人お の 際に， カーソル を.,. 滅さ 
せる ことにする „ 16 巡の 人力^ は， 1, 2, 4 のれ^と して， 力一' ノル は その^ ft た' けキ一 人お される まで 点滅 
を 絞け る。 16 逃 «U'A 外の キーが 押された ら " ピ ッ " と を、'/: てる。 キヤり ッ ジ リタ一 ンカ * 押された ら， Z フラグ 
を セットして リターン する。 エコー ハ' ック および， チヤ ッ タリン ダの I： 力 ||-. もむ なわれ る。 

サブ ルー チ ン コール は， スペース を; K く か; K かない かで & 2j!li リのガ i 'ぶ を 作り 今, け; 尺の 6 迪 リ とする。 



CALL GET4K (get 4hexa data) 

CALL l'SG.'lK (print space, get 4hexa data) 

CALL (； KT2K (get 2hexa data) 

CALL PS (； 2K (print space, get 2hexa data) 

CA しし (； i:TlK <Ket lhexa data) 

CALL PS(J1K (print space, get lhexa (lata) 



HL の 内お を 16巡 4 tir で キー 人 ハ 

スペース を Ji'" し HL の 内'# を 16 逃 4 で キー 人ん 

Acccn 内^ を 16 進 2 t むで キー 人 )1 

スペース を お し Ace の 内 U を 16進 2 tff で キー 人 乃 

Acc の 卜 R 4 ビ ト を 16 巡 1 桁で キー 入 ハ 

スぺー ス を ル " し Acc の 卜 小', :4 ビ ットを 16 進1 tir でキ一 人 JJ 



これらの サブルーチン もり: いに が ぁリ， " GET4K " (i " GET2K " を 2|"ICALL し、 " GET2K " は'' GET1K " 
を 2 |»| CALL している。 さらに "GET1K " は， カー ソ ル点 ;>4 お よび モニタ サブルーチンの'' GETKY "のみ ル一 
千 ン を CALL している サブ ル一チ ン GKT " を CALL している。 まヒ める と； 尺の よ う になる。 



S-R PSG4K 

START 



CALL I'RNTS 



i ニタ サブ、 
-ー チン ) 



S-K PSG2K 

I START 1 



:AI 丄 I'RNTS 



S-K PS (； IK 

START 



CALL CKNTS 





S-R (； KT1K 




START 












CAL し GET2K 


く ZF 




1 か ） 




H — Acc 








CA しし GET2K 



y.y l か 



YKS 



KKTl'UN 



Y KS 



S-R (； KT2K 

( START 1 



CAM. GET1K 




Acc を 4|ii|/ に: へ シフト 



YKS 



S-R (； KT1K 

START 



KKTURN 



CALL (； KT 



1 い Arc 




CALL GKTIK 



CALL PRNT 



y.y - i 



RKTl*HN 



〕 



(モニタ サブルーチン > 




アスキー コード をお 出 
データに' &換 する 



サブルーチン'' GET" は， ^本 的に 2 つの «: ^からな つてい る。 1 つ は， カーソル を.'.'.': 滅 させて キー 人力 恃ち 
の 状態 をボす ことで あり， もう 1 つ は. モニタ サブルーチン'' GETKY" を HI いて' Ji 際に， キ 一コード を 1 つ Acc 
に 取り 込む こ とで ある。 

カーソルの 点滅， 即ち， カーソルの ディスプレイ コード を V-RAM に お 送す るに は， I 由 )lfii の チラつ きを 防止す 
るた めに， V- BlankU'';. (E002 番地の D 7 が V- BLANK である） が ON の 時に， コードの 送 を 行うよう にして 
いる。 サブルーチン'' VBLNK" 。 

キー 人力 さ れる 文';": は， 16 進 ft デー タ であるから. サブ ルー チ ン '' ALPHA " によって キー り 込み モー ド を英 
数に している。 



S-K (； KT 



START 



S-H WINK 





CA しし A し PHA 








CALL WINK 






1 > 




CA しし GTOO 








CALL GETKY 


NO 

L^cT " O" 


であ る ク 





YES 








CALL 


GTOO 












CALL 


GETKY 




1 ~ <T' o " である カ^; 





.\() 


CAL し SADR 






ウー ゾルを 消滅させる 






タイム ディ レイ 







( RETURN ) 



C 



START 



^^力一 ソル を.'.'.': 滅- 
させる^- 



CALL 


VB し NK 








CALL 


SADR 








カーソル を 点— « 
または 減—.'.'.': させる 



RETURN 



S-K VHLNK 




右 以外の 他の サ ブルー チンの 内 'お は ブ 口 
グラム を iti つて 』》3 ベる こと。 

プロ グラム 屮のェ クスタ ーナル " E "表 
の シ ン ボル は， メモリ マ ッ プ ド 1-0 に 
する ワーク エリアの ァ ドレス を， パ して 

おり， 詳細 は， P.136 を 参照せ よ。 

" SADR" は， V- RAM 中の カーソル f,',:; ム': 
を？?: 出 する サブルーチン であり， RETURN 
時 に， カーソル P: ；?.; アドレス が HL レジ 
スタに 人る。 



GET HEXA DATA SUB-ROUTINE 



* 氺 Z80 ASSEMBLER SP 2101 PAGE 01 氺 * 



01 


0000 




02 


0000 




03 


0000 




04 


0000 




05 


0000 




06 


0000 




07 


0000 




08 


0000 


P5 


09 


0001 


CDOOOO 


10 


0004 


PI 


11 


0005 




12 


0005 


CD1500 


13 


0008 


C8 


14 


0009 


67 


15 


000A 


CD1500 


16 


000 D 


C8 


17 


000 E 


6F 


18 


000 P 


C9 


19 


0010 




ZZ 


0010 




23 


0010 




24 


0010 




25 


0010 




26 


0010 




27 


0010 




28 


0010 




29 


0010 


P5 


30 


0011 


CDOOOO 


31 


0014 


PI 


32 


0015 




33 


0015 


CD2B00 


34 


0018 


C8 


35 


0019 


07 


36 


001 A 


07 


37 


001 B 


07 


38 


001 C 


07 


39 


001 D 


C5 


40 


001E 


47 


41 


001 P 


CD2B00 


42 


0022 


2802 


43 


0024 


BO 


44 


0025 


04 


45 


0026 


CI 


46 


0027 


C9 


47 


0028 





E 



GET 4 



PSG4K: 



GET4K: 



E 



GET 2 



PSG2K: 



GET2K: 



CHARACTER (DESTROYED: A,H,L) 
CALL GBT4K 
CALL PSG4K 

EXIT:HL< XXXX X:HEXA 



ENT 

PUSH 

CALL 

POP 

ENT 

CALL 

RET 

LD 

CALL 

RET 

LD 

RET 

SKP 



AP 
PRNTS 
AF 

GET2K 
Z 

H, A 
GET2K 

Z 

L. A 

2 



" GET2K " を 2 回 CALL し 

ている。 



CHARACTER ( DESTROYED : A) 
CALL GET2K 
CALL PSG2K 

EXIT: A< XX X:HEXA 



ENT 






PUSH 


AP 




CALL 


PRNTS 




POP 


AP 




ENT 






CALL 


GET1K 


" GET1K " で Acc に OX か 


RET 


Z 


セットされ， 4 |"| ん: へ ローテ 


RLCA 




一 卜して X0 として Acc を B 


RLCA 




に 人れ てお く 。 


RLCA 






RLCA 






PUSH 


BC 




LD 


B. A 




CALL 


GET1K 


もう GET1K" を仃 つて 


JR 


Z. + 4 


Acc に 0X が セットされ， B 


OR 


B 


と OR をと る ことによって Acc 


INC 


B 


に XX かセ .., ト される。 INC 


POP 


BC 


B は Z フラグ を リセ' y ト する 


RET 




ための もの。 


SKP 







50 0028 
51 0028 ； GET 

52 0028 

53 0028 

54 0028 

55 0028 

56 0028 PSG1K: 

57 0028 CDOOOO E 

58 002 B GET1K: 

59 002 B CD5C00 

60 002 E PEOD 



"I 入力され た キーが であ 
| るか^ ベる。 



CHARACTER (DESTROYED: A) 
CALL GET1K 
CALL PSG1K 
EXIT ： A< OX X:HEXA 



L PRNTS 

L GET 
ODH 



T L T L 

N A N A p 

E c E c c 



** Z80 ASSEMBLER SP-2101 PAGE 02 ** 



01 0030 


C8 






HhVV 


Z 






|CRl か 押されたら 


02 0031 


PE66 






CP 


66H 






Z フラグ を リセ ッ 


03 0033 


C8 






RET 


Z 






ト して RETURN 


04 0034 


P5 






PUSH 


AP 








05 0035 


PE30 






CP 


30H 








06 0037 


381D 






JR 


C, GGG2 






16進 データ かど う 


07 0039 


FE3A 






CP 


3AH 






か" MJW し, そうで 


08 003B 


3008 






JR 


NC, GGGO 






あれば 2 jtt デ一 タ 


09 003 D 


CD0000 


E 




CALL 


PRNT 






にせ 换 し て Acc の 


10 0040 


Fl 






POP 


AF 






ド 化 4 ビッ トにセ 


11 0041 


D630 






SUB 


30H 






■v ト している。 


12 0043 


180E 






JR 


GGG1 






13 0045 


FK41 




GGGO: 


CP 


41H 








14 0047 


380D 






JR 


C. GGG2 








15 0049 


FE47 






CP 


47H 








16 004 B 


3009 






JR 


NC. GGG2 








17 004 D 


CDOOOO 


E 




CALL 


PRNT 








18 0050 


Fl 






POP 


AP 








19 0051 


D637 






SUB 


37H 








20 0053 


PEPO 




GGG1 : 


CP 


POH 


;ZP< 0 




Z フラグ を リセ-., 


21 0055 


C9 






RET 








ト し て RETURN 


22 0056 


Fl 




GGG2: 


POP 


AP 


; ILLEGAL KEY 


HERE 


16;|£ データ 以 ケトの 


23 0057 


CDOOOO 


E 




CALL 


BELL 




キーが 押されたら 


24 005 A 


18CP 






JR 


GET1K 






BELL を 鳴らす, 


25 005C 








SKP 


Z 









28 005C 



29 005C 






； CURSOR WINK 


AND GETKEY 


30 005C 






； CALL GET 




31 005 C 






； EXIT:A< 


ASCI I 


32 005 C 










33 005 C 






GET: ENT 




34 005C 


D5 




PUSH 


DE 


35 005 D 


E5 




PUSH 


HL 


36 005E 


CD8800 




CALL 


ALPHA 


37 0061 


CD9200 




CALL 


WINK 


38 0064 


CD9E00 




CALL 


GTOO 


39 0067 


CDOOOO 


E 


CALL 


GETKY 


40 006A 


B7 




OR 


A 


41 006B 


20F7 




JR 


NZ. - 7 


42 006 D 


CD9E00 




CALL 


GTOO 


43 0070 


CDOOOO 


E 


CALL 


GETKY 


44 0073 


B7 




OR 


A 


45 0074 


28F7 




JR 


Z. -7 


46 0076 


CDCDOO 




CALL 


SADR 


47 0079 


3600 




LD 


(HL). OH : DELETE CURSOR 


48 007 B 


P5 




PUSH 


AF 


49 007 C 


112003 




LD 


DE. OOODH ； TIME DELAY 


50 007 P 


IB 




DEC 


DE 


51 0080 


7A 




LD 


A, D 


52 0081 


B3 




OR 


E 


53 0082 


20PB 




JR 


NZ, -3 


54 0084 


PI 




POP 


AP 


55 0085 


El 




POP 


HL 


56 0086 


Dl 




POP 


DE 


57 0087 


C9 




RET 




58 0088 






SKP 


！ 1 



/'〃 



； FIX ALPHA MODE 



;A<— CURSOL PATTERN 



(COMPLEMENT STATUS 



;A<— SPACE PATTERN 



； V-BLANK CHECK 



/// 



43 


OOBE 




44 


OOBE 


F5 


45 


OOBF 


3A0000 


46 


00C2 


07 


47 


00C3 


30FA 


48 


00C5 


3A0000 


49 


00C8 


07 


50 


00C9 


38FA 


51 


OOCB 


PI 


52 


OOCC 


C9 


53 


OOCD 





VBLNK: 



E 



E 



ENT 




PUSH 


AF 


LD 


A, (KEYPC) 


RLCA 




JR 


NC, 4 


LD 


A, (KEYPC) 


RLCA 




JR 


C. -4 


POP 


AF 


RET 




SKP 


H 
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01 


0088 




02 


0088 


3E05 


03 


008A 


320000 


04 


008 D 


AP 


05 


008E 


320000 


06 


0091 


C9 


07 


0092 





ALPHA: 



E 



E 



10 


0092 




11 


0092 


AP 


12 


0093 


320000 


13 


0096 


21E500 


14 


0099 


77 


15 


009A 


2P 


16 


009B 


320000 


17 


009E 




18 


009 E 


3A0000 


19 


00A1 


07 


20 


00 AZ 


07 


21 


00A3 


3813 


22 


00A5 


7E 


23 


00A6 


OP 


24 


00A7 


D8 


25 


00A8 


3EEP 


26 


OOAA 


CDBEOO 


27 


OOAD 


EB 


28 


OOAE 


CDCDOO 


29 


00B1 


77 


30 


00B2 


EB 


31 


00B3 


7E 


32 


00B4 


EE01 


33 


00B6 


77 


34 


00B7 


C9 


35 


00B8 


7E 


36 


00B9 


OP 


37 


OOBA 


DO 


38 


OOBB 


AP 


39 


OOBC 


18EC 


40 


OOBE 





WINK: 



E 



P」 



K 



GTOO: 



GT01: 



GT02: 



A.05H 
(KANST). A 
A 

(KANAF). A 

2 



A 

(KEYPA), A 
HL, WRKO 
(HL), A 

(KEYPA). A 

A. (KEYPC) 



C. GT02 
A. (HL) 

C 

A. EFH 
VBLNK 
DE. HL 
SADR 
(HL). A 
DE, HL 
A, (HL) 
01H 
(HL). A 

A. (HL) 

NC 
A 

GT01 
Z 



T R TP T R L T c c c T L L R T CTR p 

NDDODEK NODDDPDNDLLRDREDAXADXDODEDREORK 

E L L X L R s EXLLLCLELRRJLRRLCECLELXLRLRRXJS 
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20 00E5 
21 00E5 00 
22 00E6 



WI^KO: 



ENT 

DEFB 

END 



OH 



この サブ ルー チ ンで W いられて いる モニタ サブ ルー チ ンは， ；久' の ものが ある, 

PUNTS (print space) 000CH 

l'RNT (print accumulator) 0012H 

KELL (bell) 003EH 

(iKTKY (get key) 001 BH 



た メモリ マ ッ ブ ド I 一 0 &びモ 二 タ エリ ァ 内の 



KKYPA 
KKYPC 
KANAF 



(key port A) 
(key port し) 
(kana flag) 
(display X-Y) 



K000H 
K002H 
1170H 
117111 



も W いられて いるので， これらの シンボル は， 他の プログラム ュニッ ト 巾で' ぶ^されて いなくて はならない。 

〔応用〕 ここで 作成した サブルーチン では， 16 進 データの セットが む われる 力 (， キー 人力の, おりの W?K とし 
て， DELETE 機能 を 付け加える こと をち-えよ。 
たとえば， GET4K を 行う と き， 



3A fif 

と キー 人力して 求て liij の A を B に' &ぉ したい^^, [PELl キー を 押す と カーソル は 1 卞》人： り A が delete され， 次 
に B を 入力 すれば よいよ うにす る。 



HL, (DSPXY) ； COMPUTE SCREEN ADR. 

BC 

DE 

HL 

BC 

DE, 28H 
HL. CFD8H 
HL, DE 
B 

P. 2 
B. OH 
HL. BC 
DE 
BC 

2 



01 


OOCD 




02 


OOCD 


2A0000 E 


03 


00D0 


C5 


04 


00D1 


D5 


05 


00 D2 


E5 


06 


00D3 


CI 


07 


00 D4 


112800 


08 


00D7 


21D8CF 


09 


OODA 


19 


10 


OODB 


05 


11 


OODC 


F2DA00 


12 


OODP 


0600 


13 


00E1 


09 


14 


00 E2 


Dl 


15 


00E3 


CI 


16 


00 E4 


C9 


17 


00E5 





T s s s p DC D p p T p 

NDUUUODDDEPDDOOEK 

ELPPPPLLADJLAPPRS 



//、 ノ 



7 に 作^した 16 逃 データの キー 人ハ， お, の サブルーチン を llj いて， デバ ッケ の'' M " コマンドの 
いは MACHINE LANGUAGE の M コマンドの 形 ぶ ひ で， 桁'ぶ された メモリ ブロックの | 人 J' お をお 小' させる プロ ダラ 

ムを 作成す る。 

この プログラム は. お j めに カーソル が 点滅 する コマンド は ち の 状態と なる。 こ の II お で コマンドに は M , ！ 力' 
ぁリ， M コマンドで スタート， ！ コマンドで モニタへ ジャンプす るよう にしておく。 

M コマンドで スタートしたら， メモり ダン フ する スタート アドレス （ 16 逃 4 Hr) の 人 乃 は ちとなる。 スタート 
アドレス が,;;!: Vii さ れ た 厶. ス ベース を 1 flA| お いて. エンドア ドレスの 人 乃 f.V ち' となる。 エンドア ドレス 力 さ 
れ たら. メモリ ダン ブを むい， #冬 つ た ら |叮 び コマ ン ドはち となる よ う にす る。 



MKMORY 1)1 MT 



START 



^ 








CALL N し 



( モニタへ ) 




[] CALL PRNT [ 



CAI.I. I'S (； 4K 




YES 

① < ~ < ZF= 1 



EX DE, HL 



CAI.I. に S(:4K 



YKS 

fix ~ く v.v 




VKS 

Q< ~ <T CF = 1 か 



KX UK. HI. 



2 - 



CALL NL 



CALL 4HKXO 



B«-8 



A,',.' 山に i 




S-H ( O.MI'H 



c 



START 



3 





い 


C ト、 






YKS 



V.V - 1 



\() 



CF«-1 



主 



KKTURN 



J 



,'.M 408@ 4037 
4000 3E 16 CD 
4608 61 40 5E 
4810 CD 42 40 
4818 FE 31 20 
4820 6Pi D2 36 
4828 90 11 28 
4038 C7 28 EF 
/I 



12 90 06 0A 21 
23 56 23 ED A0 
16 F5 CD IB 00 
F9 CD 4B 40 21 
35 CD 42 48 3 ら 
00 ED 52 7E FE 
CD 4B 48 36 08 



//J 
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01 


0000 












02 


0000 






； MEMORY DUMP 




03 


0000 






； M : START 




04 


0000 






一 ！ ； 


GOTO MONITOR 


05 


0000 












06 


0000 






MEMRY 


ENT 




07 


0000 


CDOOOO 


E 




CALL 


NL 


08 


0003 


3ESP 






LD 


A. 2FH 


09 


0005 


CDOOOO 


E 




CALL 


PRNT 


10 


0008 


CDOOOO 


E 




CALL 


GET 


11 


000B 


PE21 






CP 


21H 


12 


OOOD 


CAOOOO 


E 




JP 


Z, MNTR 


13 


0010 


PE4D 






CP 


4DH 


14 


0012 


2805 






JR 


Z, +7 


15 


0014 


CDOOOO 


K 


MEMRO 


CALL 


BELL 


16 


0017 


18E7 






JR 


MEMRY 


17 


0019 


CDOOOO 


E 




CALL 


PRNT 


18 


001 C 


CDOOOO 


E 




CALL 


PSG4K 


19 


001 P 


28P3 






JR 


Zj, MiliMRO 


20 


0021 


EB 






EX 


TN TTl TT T 

DE. HL 


21 


0022 


CDOOOO 


E 




CALL 


PSG4K 


ZZ 


0025 


28ED 






JR 


Z. MEMRO 


23 


0027 


CD4300 






CALL 


COMPR 


24 


002 A 


38E8 






JR 


C, MEMRO 


25 


002 C 


EB 






EX 


DE. HL 


26 


002 D 


CDOOOO 


E 


MEMR1 


CALL 


NL 


27 


0030 


CDOOOO 


E 




CALL 


4HEXO 


28 


0033 


0608 






LD 


B,8 


Z9 


0035 


7E 




MEMR2 


LD 


A, (HL) 


30 


0036 


CDOOOO 


E 




CALL 


PS2HX 


31 


0039 


CD4300 






CALL 


COMPR 


32 


003C 


28C2 






JR 


Z. MEMRO 


33 


003E 


23 






INC 


HL 


34 


003 P 


10P4 






DJNZ 


MEMR2 


35 


0041 


18EA 






JR 


MEMR1 


36 


0043 








SKP 


H 



ikU し て slash " / 1 
ド ^ちとす る。 



を； K き コマ： 



！ ' 'が 人お される とモ ユタへ. 
M " が 入力され ると スタート する, 



'する メモリ ブロックの 
-ン ドア ドレ スの 16 邋 4 



メモリ ダン' 
スタート， - 
入力 待ち, 
スタート アドレス がェ ンド アドレス 
よりも 人た' と キャンセル される。 



改 むし， ァ ドレ ス を/^:; する。 

エンドア ドレスまで 1 む に 8 バイ 
ずつ メモリ ダン ブを むう。 



COMPARE SUB-ROUTINE 
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この ブロ グラムで は， 次の 外部 サブ ルー チ ン （モニ タサ ブル- 



ン を^ いて） が 参^され ている, 



ET (cursor wink and get key) 

I'S(;4K (print space, get 4 hexa data) 

4HEXO (4 hexa data out) 

I'S2HX (print space, 2 hexa data out) 



麵 6 参照 

例 6 参照 
mm 5 参照 

例 趣 5 参照 



01 0043 

02 0043 

03 0043 

04 0043 

05 0043 

06 0043 

07 0043 

08 0043 

09 0044 

10 0045 
11 0046 

12 0047 

13 0048 

14 0049 



COMPARE DE. HL ( DESTROYED ： A) 
CALL COMPR 

EXIT:DE = HL Z =l 
DE>HL C=l 



DE， HL の l«ftZ フラグが セッ ト 
れて RETURN。 

DE>HL の 場 フラグが セ.' / ト 
れて RETURN。 



COMPR: ENT 
LD 
SUB 
RET 
LD 
SUB 
RET 
END 



c 2 o D 3 9 

7 9 c 7 9 c 



H L 

A D N A E 



8 ^I'ili. W コマンドの 形式で， メモリの 衍', ii アドレスから， 16 進 2 桁で データ を， 1 ; き 込む フ' ログ ラム を 作 

* する。 

この プログラム は^めに， スラッシュ， カーソルの コマンド はちの 状態と な'）， w コマンドで スタート， ！コ 
マン ドで モニタへ ジャンプ 'する よ うにして おく。 

W コマンドで スタートしたら， メモリ ライ ト （mem<"-yw'Hte) する スタート アドレス <16_iE 4 H り の 人力^ち 
となる。 スタート アドレスが GET4K によって キー 人 乃され たら， 改 むし アドレス を^, して， 16 逃 2tif のデ一 
クの人 わ fV ち となる。 

W コ マン ドを 終える に は， |"^] キー を 押す。 



MKMOKY WKITK 

I START ) 



1 







) > 




CALL NL 



slash を ム'" 



CALL GET 



0> 



CALL PRNT 



CALL PSG4H 



①' 



YKS 



H- ド 



CALL N し 



CALL 4HIiXO 



(HL»< Acc 



H し — HL 4 1 



f モニタ サブ 1 ) 
l^l ^一 チン ) 




YES 




MONITOK 





/u 4070 

4979 41 38 42 33 43 35 44 38 
4677 45 31 1 



//.； 



氺氺 Z80 ASSEMBLER SP- 2101 PAGE 01 氺氺 



w 丄 












02 


QOOO 






； MEMORY WRITE 


03 


oooo 






； W:START 




04 


oooo 






； ！ :GOTO MONITOR 


05 


oooo 










06 


oooo 






WRITE- ENT 
• ■ 丄 ぶ j ~ i ■ j ~ p*， 丄 




07 


oooo 


CDOOOO 




CALL 


NL 


08 


0003 


3E2F 




LD 


A, 2FH 


09 


0005 


CDOOOO 


E 


CALL 


PRNT 


10 


0008 


CDOOOO 


E 


CALL 


GET 


11 


000 B 


PE21 




CP 


21H 


12 


000 D 


CA0000 


E 


JP 


Z. MNTR 


13 


0010 


FE57 




CP 


57H 


14 


0012 


2805 




JR 


Z, +7 


15 


0014 


CD3E00 




WRITEO: CALL 


BELL 


16 


0017 


18B7 




JR 


WRITE 


17 


0019 


CDOOOO 


E 


CALL 


PRNT 


18 


001C 


CDOOOO 


E 


CALL 


PSG4K 


19 


001 P 


28P3 




JR 


Z. WRITEO 


20 


0021 


0608 




WRITE1: LD 


B,8 


21 


0023 


CDOOOO 


い： 


CALL 


NL 


ZZ 


0026 


CDOOOO 


E 


CALL 


4HEXO 


23 


0029 


CDOOOO 


E 


WRITES: CALL 


PSG2K 


24 


002 C 


28E6 




JR 


Z, WRITEO 


25 


002 E 


77 




LD 


(HL). A 


26 


002 P 


23 




INC 


HL 


27 


0030 


10P7 




DJNZ 


WRITES 


28 


0032 


18ED 




JR 


WRITE1 


29 


0034 






SKP 


H 



改ひ して slash" / " (2FH) を;! V きコ 
マン ド はちと する。 



" ！ " (21H) が 人ん される と モニタ 
へ. "W" (57H) が 人 乃され ると ス 

クー 卜する。 



Memory Write する スタート ァ ドレ 
スを 侍つ。 

アドレス を ^ホ し， 1 行に 8 パ イト 
ずつ 表^しながら Memory Write を 

"- う。 

W コ マン ドの屮 止 は [CRl キーの 人 
力に よる。 



この プログラム では， 次の 外部 サ ブル- 



が 参照され ている, 



uET (cursor wink and get key) 

I'Sd IK ( print space, get 4 hcxa data) 

4HEXO (4 hexa data out) 

I'S (； 2K (print space, get 2 hexa data) 



mm 6 参照 



mm 5 参照 

剛 6 参照 



ま た， '' NL". " PRNT" などの モニタ サブ ルー チ ンち, 他の プログラム ユニット 中で', iij^ されて いな くて はな 
ら ない。 

〔応用〕 この W コマンドと， |W の M コマンドと， Hi に '夂け コマンド， ！ コマンド を 待つ マシン, ほ モニタ を 作 
成せよ。 

'太: ひ コマンド G は， GET4K で， スタート アドレス を 桁^して， フロ グラム を' J^j' (Program Count er :PC 
に スタート アドレス を, な: ^ すれば よい） する。 



XXX X 

/' M X X X X 

ZG 
/ ！ 



Y Y Y Y 



memorv write 
memory dump 
goto XXXX 
goto monitor 



-フ ログ ラム カウンタ に XXXX をセ 
•OOOOfffWl に ジ ャ ン プす る 。 



卜する, 



プログラム は， MAIN と SUB- ROUTINE の 2 つの プログラム ュニッ 卜に 分けて 作成し， 後で リンクさせる よ 
にして みよ。 



9 ffr'ii された メモリ ブロック 内の アブ ゾリ ユート if む乂ブ ログ ラム を， iu に 1 命令ず つ. オペコードの アド 
レスと 代-に メモリ ダン フ 'させる フ' ログ ラム をな える。 

たとえば， 3000 か'' ,3009 お 地に， ノ, •: のよう なフ' ログ ラムが 人って いると して （バイナリで）， コマンド L(List) を 
むう と， ム 'のよ うに ォブ ジヱク ト リ ス トが; TiT^'li ふ',: でお, ji される よ -) にしたい。 




この フロ グラム を 作 るに は， 'にす、 オペコード 力、'， M バイト！ T(r 令で あるかの 判 >川 を ひなわなくて はならない,， 
I-. の 冽で は. ォへ コード'' CD " が 3 バイ ト 命^で あ り ， " AF " が 1 ハ' ィ ト^く; • である 1 : いうよ う にや がけ わ 
れな く てけ ならない。 

Z 80 インストラクション セット に は， 8080ACHJ のィ ンス トラ クシ ヨン セットの 他に. リラ ティ ブ' ジ ヤン フコ マン ド 
(•JU. および DJNZ) と， オペコードが DD, ED. FD で 始まる コマンド «f: が 加わって いる。 その 構成 は. 次の よ 

う に な つてい る。 




ここで， 5ffi お i, 6W«i というの は， オペレーションの バリエ ーシ： , ン. たとえ は-, レジスタ の^いな ビの細 I 
分 は^えず. オペコード をグ, レーフ • と して 捉えた 時に 分けられる を^して いる。 たとえば. 次の 8fl*i の flrlf 

は 1 つの グルー フ' と して 促え る こ とがで き る。 すなわち. ォへコ 一 ド "00— r— 110" を JUifi に f.V つ 2 バイト iTfr 令 
ヒ ち. える ことができる。 才べ コード 巾の'' r " の 3 ビ.. ノト 力へ 7flA| の レジスタお よび （HL) の， ^,H'8flA| の バリ 
エー シ ヨン を' 1.： むと なえ ら れ， これ を 1 f'fiWi とみる ので ある。 

LD B,n LD C,n LD D,n LD E,n 

I.I) H,n LD L.n I.I) A.n LD (HL),n 



機 hU!f の 命 の バイ ト敉を 判 «リ する に は， はじめに， JR, DJNZ の 2 バイ 卜の 相 W 的 ジャンプ 命 介 かどう かの 
判 お をむ う。 すなわち， JR， DJNZ の 形のと る オペコード を テーブルに、 Ik ベて おいて， オペコード がその テープ 
ル 屮 に 検出 さ れ るか どう か^べ る 。 

この 検,' I', は， プログラム 中の" LKJK1XT' (LOOK JR, DJNZ TABLE) によって ひわれる。 JR, DJNZilfr 令 
に^まれる オペコード は^ 部で 6 flW であり， その コードの テーブル を" JKDJT" (Z80 JR, DJNZ TABLE) に 

m!& してお く。 





YES 



メ 



Jl. 



2 バイ ト iljrfr である 



> 



JR, DJNZ テーブルに 検, 屮, されなかった njft" は， iWK に^した ように， 8080ACPU と |"| じ 命令 か， Z80CPU 特 
ザ |- の 命^ かの 判 ^を ひう。 即ち， オペコードの: titfi が DD， ED, FD であれば， Z80CPU に特 もの 命 介で ある こと 
になる。 この によ つて 参照す る テーブルが 分かれる。 

liij r>, 即ち 8080A と ル^の 命令で ある^ O は " L(>OKl " (LOOK UP 8080/Z80 TABLE) によって'' 8080T " 
(8080 TABLE) を 検^し， 後者の 場 O は， " " によって'' Z80TB " (Z80 TABLE) を検 * する。 TAB 
LE の * びが じ^で 構成され ている ので， 検' ぶ サブ ル一チ ン " LOOK1 " は JUili に 使える。 



( JR. DJNZ 以外の T す 4； 



3 パイ ト 命 
—である ― 



.\() 



C 



'、 1 ト "II II 
であ る 




TABLE 検' ぶに よって 上図の ように バイ ト f 《の 分お i が 行われる。 TABLE は， 隣 リ合 つた 2 バイ トず つが 組みに 
なって いて. はじめの 1 バイト 力、'， ある 命く; "ャ! のグ ルーフ •— i(M>>: の JWlfi 部分， 次の 1 バイト 力、'， バリエーション （た 
とえば レジスタ， あるいは コンディション による） の マスク を u うため の コードと なって いる。 

liij" に， した. オペコード'' 00< r ->110" の グループ （8080 の MVI コマンド グ ルーフ •） は， 8080 TABLE の 
WWi に ；ぉ かれ ている。 即ち， オペコードの JUiflfH; 分， 06H がお 1 バイ ト I ！ にあり， " ト r — " の 部分た' け を 0 の 
ビ ッ ト とする ための レジスタ マスク コード C7H がお 2 バイ ト に;?,: かれて いる。 ^ベるべき ォ ペコー ド XXH と， 
06H の XOK をと リ， さらに そのお; JR. と， C7H との AND をと つた 時， お; Mi が 00H となれば， オペコード XXH はこ 
の グループに; が す こ とになる。 
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, J-i . 


START 
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1 . 


GOTO MONITOR 






05 
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Uo 
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r\r\r\c\ 
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し, 

hi 




r* A T T 
し A l_i J_i 


IN i_t 






r\c\ 

Uo 


0003 


3E2P 






T Tl 


J\ , fCr rl 




liXfj U, slash Z を ムづ、 して コマ 


09 


000 い 


CD0000 


E 




/"■•ATT 
L/ A -Li J_i 


いい IM T 




ン ド 《* ちとす る。 


丄 O 




0D0000 


TTI 

Hi 




r~» A T T 
O r\ I-j J_i 


Or £U 丄 




L 力 * 人； J さ ると スタートし， 


i ， 
11 


000B 








し Ir 


p T tJ 

<c 丄 n 




！ 力 < 人 AI さォ l_ ると セニ y へ ギもる。 


12 


000D 


し A0000 


E 




TP 








13 


0010 


PE4C 






し X 


v_/ n 






14 










T D 

«J rv 


ん， t ' 


― 




15 


0014 


CD0000 


K 


T T Q rp/-\ . 


r» A T T 
レ A J_J J_J 


"RTTT T 






丄 G 


OU 丄 7 


1 出'」 ■ 






J rv. 


T T Qrp 






17 


0019 


し D0000 


E 




A T T 
し A J_( J_l 


■DTD TVT rp 






18 


00 1C 


CD0000 


TTI 

v. 




し r\ I_i J_i 






LIFTING ど f j な' つ メモり ブロック 


丄 y 


r\r\ i tti 








TTD 

o rt 


7 T T QTipi 




の 人ノ J f ォち o I CR 1 力 f 1 ! 1 e ォし ると 'Ai 


<.U 


r\r\ o l 


い' i i 






I ' A 


リ Hi • XT i_i 




な o 


O 1 


r\r\ o o 

0022 


CD0000 


TTI 

V, 




CALL 


PSG4K 






o o 


0025 








JR 


Z, LIST0 







<23 




ODUUUU 


El 


LIST1: 


p A T T 
V_> 1-1 J_l 


\J Hi 丄 IV I 




1 o t ACt 一 Ty i*r さ jL/>. り i-io l in\f 




UU<- A 








レ i 


*c リ n 




ム 'ill /•*■； ナ 2L 


PR 
んリ 


リリん 


pni r 
んリ 丄リ 






TR 


1ST "7, T T S T 1 S 




オーカ 1 離 ；？ ォ (• 7) を f .) "つ。 


ん u 


\J\Jt^ Hi 


V-> リリ 


Hi 




p A T T 
し J_i i_i 


V_J Hj 丄 IV I 






or? 


(J (Jo 丄 


Jr> / 






OR 


A 
A 






OQ 

<:cS 




*cUH A 






TR 


TSJ7 A 




|CR "1 力付 中 さ れ たら コ マン ド はちへ 


or^ 


八 八 *Z A 


し JJUUUU 


し i 


T T T P • 


r» A T T 

W /\ J_J J_J 






W る。 


oU 


UUo f 








HP 


GDH 






o 丄 


uuoy 


ゥ o r^n 








7, T T C! 

Z_l , J t 丄 kJ 丄 u 






-7 へ 




i , i し '£； /• 






し 


do n 






ス <-7 

oo 


UUoL) 


O Q "PvR 






TR 


<7 了 了 q*pn 








UUor 


r ili/cU 






し i 


on w 




SK\CK v- か 押 ご- 门 た.'. 1.1STI.\(, 


OO 


r\r\A i 
丄 


ど Dr 丄 






T R 
J K 


M "7 T T QT 1 ^ 
Vi £j , J_i 丄 O 丄 r 


一 


を^^す る。 


.s に〕 


0043 


し D〇 A〇l 






し A J_i J_> 


O v_/ tvi Ir rV 






O f 


004b 


68 しし 








O , J_i 丄 o 丄 u 






V (J 

OO 


0040 


し DOOOO 


i,i 

il 




O A T T 


lSJT 






o9 


004 B 


TTI C *Z ^\ C つ 






t 


V A. A A. A W ^ , J-' Hi 






/« c\ 
4U 


004 F 1 


#c<c(JoUl 






T 

i_> L> 


\ x i i i リノ, nj_> 






41 


0052 


EB 






rp y 




一 




42 


0053 


CD0000 






P A T T 
J_i J_j 


*± ii Hi 八 W 






43 


OOob 


0C501 






T D 

J_» LJ 




― 


BYTE カウンタ を 1 にセッ 卜する。 


44 


八/ に o 


丄丄 r h (J(J 






T T\ 






II、 雷、 11， f ノ k > ^ LI , , 

JR, DJNZ 命 兮か を, 调 へる。 


45 


005B 


CDB900 






r 1 A T T 
し/ \ l_i J_i 








46 


005E 


#co4b 






J K 


7 T T C? T 1 A 






47 


0060 


79 






T Tk 

J-iL> 


A, し 






パ 

48 




ト' H 














パ C\ 

49 




xn tti t-v t-\ 

FHjDD 






レ Jr 


U U ii 




DD, ED, FD で 好 i まる コマ ン ド で 


50 


0064 


282 D 






TR 


ヮ、 T . T 5=5 TP 




あれば Z80TABLE を, 狗 ベる。 


51 


0066 


PEED 






レ A 


EDH 






52 


0068 


2809 






TR 


ス T,TST55 

/-i , J_i 丄 J. «-/ o 






53 


006 A 


PEPD 






CP 








54 


006C 


o o o c 






JR 


Z. LIST2 






bo 










LD 


HL.8080T 




M つ H'V ( ま • 8080 A I A B L K を , お!' 、 る 


OD 


0071 


T O O C 






JR 


LIST3 






R ワ 

D f 


ヮス 






LIST55 


INC 


B 






58 


0074 


13 






INC 


DE 






59 


0075 


1A 






LD 


A. (DE) 






60 


0076 


FE46 






CP 


46H 




ED で 始まり， ；尺' がム のコ一 ド であれ 


61 


0078 


CA9100 






JP 


Z. LIST66 




は. DD, FD の^^と W な リ 2 '、' ィ 


62 


007B 


FE56 






CP 


56H 




ト 命令で ある。 


63 


007 D 


CA9100 






JP 


Z. LIST66 






64 


0080 


PE5E 






CP 


5EH 






65 


0082 


CA9100 






JP 


Z. LIST66 






66 




PE72 






CP 


72H 







/ んリ 





** 
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01 


0087 


CA9100 








JP 


Z. LIST66 






02 


008A 


PE73 








CP 


73H 




ED73 でお，' まる 命 ^は 4'、' ィ ト命 令で 


03 


008C 


2007 








JR 


NZ, LIST3-3 




ある。 


04 


008 E 


0604 








LD 


B. 4 






05 


0090 


B7 




LIST66: 


OR 


A 






06 


0091 


1813 








JR 


LIST5 






07 


0093 


04 




LIST2: 


INC 


B 




DD, ED, FD で る も-の 命令 


08 


0094 


13 








INC 


DE 




て' （J, メ、 イト カウ ✓ タに 1 を 足して 


09 


0095 


21EA00 








LD 


HL. Z80TB 




ii ？ . さら （—すへ コ 一 h として .UJH; 


10 


0098 


CDC500 




LIST3: 


CALL 


L00K1 




の ある^ 2 ハ' ィ ト II の アドレス を DE 


11 


009B 


PEFO 








CP 


FOH 




に セットして お く 。 


12 


009D 


2807 








JR 


Z. LIST5 


コ 


テ一 ブルに 無い 場れ バイ ト カウンタ 


13 


009F 


79 








LD 


A. C 


(よての ま ま 


14 


00A0 


PE05 








CP 


05H 




T ― フ ノレの || リ |- (—あ /1_ (j B «~ hi 十 1 


15 


00 A2 


3801 








JR 


C. LIST4 




f« \- に めれ は B B + 2 


16 


00 A4 


04 








INC 


B 






17 


00A5 


04 




LIST4: 


INC 


B 


, 


スペース を 1 ム 'J 、して, ^IJ '亇 の'、 


18 


00A6 


CDOOOO 


h; 


LIST5: 


CALL 


PRNTS 




19 


00A9 


ED5B0601 








LD 


DE. (XXXXO) 




ィ ト 牧 だ （ナ コートの/ <,J、 (2H h XO 


20 


OOAD 


1A 




LIST6: 


LD 


A, (DE) 




を W! つ） を f r つ 《 


21 


OOAE 


CDOOOO 


E 






CALL 


2HEXO 






22 


00B1 


13 








INC 


DE 






23 


00B2 


10P9 








DJNZ 


LIST6 






24 


00B4 


2A0801 








LD 


HL, (YYYYO) 






25 


00B7 


188E 








JR 


LIST1 






26 


00B9 


















27 


00B9 








LOOK 


JR DJNZ 


TABLE 






28 


00B9 


















29 


00B9 






LKJRDJ 


ENT 








30 


00B9 


4B 








LD 


C, (HL) 


コ ォ ペコー ドを C に 人れ る。 


31 


OOBA 


IB 








DEC 


DE 






32 


OOBB 


13 




LKJDO: 


i NC; 


DE 






33 


OOBC 


1A 








LD 


A, (DE) 




JR. DJNZ の テーブルに オペコード 


34 


OOBD 


B9 








CP 


C 




が 化つ かったら Z F = 1 の 状態で R E 


35 


OOBE 


C8 








RET 


Z 




TURN。 


36 


OOBF 


FEPO 








CP 


POH 




つから な t 、に Y は ZF 二 0 で RETURN 


37 


00C1 


20 F8 








JR 


NZ. LKJDO 




(Acc は FOH だから " OR A " で ZF は 


38 


00C3 


B7 








OR 


A 




リ セ '-, ト される） 


39 


00C4 


C9 








RET 








40 


00C5 


















41 


00C5 








LOOK 


UP 8080 


Z80 TABLE 






42 


00C5 








(DESTROYED: A. C. H, L) 






43 


00C5 








IN 


HL< TOP ADR OF TBL 






44 


00C5 










DE< OPECODE ADR 






45 


00C5 








CALL 


LOOK1 








46 


00C5 








EXT 


A = FO TABLE END 






47 


00C5 










C = DATA# OP TBL 






48 


00C5 


















49 


00C5 






LOOK1: 


ENT 








50 


00C5 


OEOO 








LD 


C.OH 


コ C レジスタ に 00 をセッ ト。 


51 


00C7 


2B 








DEC 


HL 






52 


00C8 


23 




LKOO: 


INC 


HL 






53 


00C.9 


OC 








INC 


C 






54 


OOCA 


7E 








LD 


A. (HL) 






55 


OOCB 


FEPO 








CP 


POH 




パイ ト 》C を^べ ようとす るォ ペコ一 


56 


OOCD 


C8* 








RET 


Z 




ドとォ ベコー ドの パターンとの XO 


57 


OOCE 


1A 








LD 


A. (DE) 




R (俳 他 的 論 巧! 和） をむな い， 次に 


58 


OOCF 


AE 








XOR 


(HL) 




レジスタ または コン ディ ショ ンのマ 


59 


OODO 


23 








INC 


HL 




ス クバ ターンと AND を と つた 時ゼ 


60 


00D1 


A6 








AND 


(HL) 




口に なれば， オペコード は その グル 


61 


00D2 


20 F4 








JR 


NZ, LKOO 




—ブに « する ことになる。 テーブル 


62 


00 D4 


C9 








RET 






の 何 に つかつ たかは， C レジ 



スタに 残る。 W つからな いと， Acc 
は F 0 となる。 



8080 A BYTE SIZE 
MVI(2 BYTE) 
REGISTER MASK 
DIRECT ALU 
OPERATION MASK 
IN. OUT 
MASK 

RLC. RRC, BIT. SET 
UNCONDITIONAL 



LXI(3 BYTE) 
REGISTER MASK 
STA. LDA. LHLD. SHLD 
MASK 
jXX 

CONDITION MASK 
CXX 

CONDITION MASK 
JMP 

UNCONDITIONAL 
CALL 

UNCONDITIONAL 
TABLE END 



； Z80 BYTE SIZE 
； (3 BYTE) 



(4 BYTE) 



； TABLE END 



8080A や! 命^の TAB し E および， DI), ED, FD で はじまる Z 80 に の 命令のお 2 バイト 1 1 の オペコード 利 《リ 
のた めの TABLE が， 八 されて いる。 

I 山 i^t に は W 照 件. が あり， iWt の 5 f'fi: お i は バイ ト カウンタに 1 を 足す もの， 後' h の 6M (類 は バイ ト カウンタに 2 
を 足す もので あり， TABLE に W つからない 時 はハ' ィ ト カウンタ は そのままに する。 ただし， バイ ト カウンタ は, 
8080A の TABLE を 参照す る 時 は 0, Z80 の TABLE を 参照す る 時 は 1 になって いな くて はならない。 
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31 


00EA 




32 


00EA 




33 


00EA 




34 


00EA 




35 


00EA 


46 


36 


00EB 


C7 


37 


00EC 


70 


38 


00ED 


F8 


39 


00EE 


86 


40 


00EF 


C7 


41 


00 F0 


34 


42 


00F1 


PE 


43 


00 F2 




44 


00 P2 




45 


00 F2 


36 


46 


00 F3 


PP 


47 


00 F4 


21 


48 


00F5 


PP 


49 


00 Wfj 


2A 


50 


00 P7 


PF 


51 


00 h'8 


22 


52 


00 F9 


FF 


53 


OOFA 


CB 


54 


OOFB 


PF 


55 


OOPC 


43 


56 


OOPD 


C7 


57 


OOFE 


PO 


58 


OOFP 





； Z80 TABLE 
Z80TB: 



01 00D5 

02 00D5 

03 00D5 

04 00D5 

05 00D5 

06 00 D6 

07 00D7 

08 00 D8 

09 00D9 

10 OODA 
11 OODB 

12 00 DC 

13 OODD 

14 OODD 

15 OODD 01 

16 OODE CP 

17 OODF 22 

18 00 EO E7 

19 00 El C2 

20 00 E2 C7 
21 00E3 C4 

22 00E4 C7 

23 00E5 C3 

24 00E6 FP 

25 00E7 CD 

26 00E8 PF 
Z7 00 E9 PO 
28 OOEA 



； 8080 TABLE 

8080T: ENT 
DEPB 
DEPB 
DEPB 
DEPB 
DEPB 
DEFB 
DEFB 
DEFB 



DEFB 
DEPB 
DEPB 
DEFB 
DEFB 
DEFB 
DEFB 
DEFB 
DEPB 
DEPB 
DEPB 
DEPB 
DEPB 
SKP 



HHHHHHH^ 

6708674E 

4C7F8C3F 



BBBBBBBB 

TFFFFFFFF 

NEEEEEEEE 

EDDDDDDDD 



HLHFHhHKLhHHH 

6F1FAF2FBF370 

3F2F2F2FCF4CPH 



BBBBBBBBBBBBB 

FFFFPFFFPFFFFP 

BEEEEEEEEEEEEK 

DDDDDDDDDDDDDS 



6767B7BF 

OCCCDFCP 



HHHHKHH^ 

6767B7BP 

OCCCDFCP 



丄 F2 727473FDFO 

OC2ECCCCCFCPF2 



んノ / 



この フ' 口 グラムの 屮で川 いられて いる サブルーチン は 次の ものである。 

GET (cursor wink and get key) iH'Mi 6 

1'S (；. IK (print space, get 4 hexa) 例 迎 6 参照 

4HEXO (4 hexa deta out) mm 5 #.'!«. 

211 EXO (2 hexa data out) MM 5 #»« 

なお モニタ サブルーチン やの' 4if< に l«J する ト: QU の 部 分 はこの リ ス に 1'. に は ft かれて いる。 

[応用〕 M コマンド， W コマンド， L コマンド， G コマンド. （！ コマンド） を fV つ マシンお モニタ を 作成 
せよ。 G コマンドで ステップ Ji り 作 をさせる に は， どう すれば よい かなえよ。 

〔応用〕 Z80 マシン, i お オペコードの 分お i を 進めて， ニモニックの テーブ^ を 作成し， Z 80 l)IS ASSEMBLER 
(逆 アセンブラ） を 作成せ よ。 



(2 BYTE) 

AIM ジ ヤン フ JR, DJNZ の テーブル。 



オペコードの アドレスと， LIST を 
U う ブロ. ソ クのェ ンド アドレス を 人 
れる ための パ マフ ァ。 
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15 0106 ； 

16 0106 ； 

17 0106 XXXX0: 

18 0106 

19 0108 YYYY0: 

20 0108 
21 010A 



24 010A 

25 010A 

26 010A 

27 010A 

28 010A 

29 010B 

30 010C 
31 010D 

32 010E 

33 010F 



DE と HL の 比 ^サブルーチン。 
DE = HL の 》* ZF = 1 
DE>HL の 時 CF = 1 



； COMPARE DE. HL 
C0MPR: 



01 00PF 

02 00FF 

03 00FF 

04 OOPF 

05 OOFF 

06 0100 

07 0101 

08 0102 

09 0103 

10 0104 
11 0105 
12 0106 



Z80 JR, DJNZ TABLE 



JRDJT: 



ENT 

DEPB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

DEFB 

SKP 



10 
18 
20 
28 
30 
38 
FO 
2 



2 2 2 



s s 

T F T F p 

N E N E K 

E D E D s 



H L 

I. z , 

A D N A E 



T B T B T 

N D u E D u E 

E L s R L s R 



o 8 o 00 o 8 p 

1 1 2 2 3 3 p 



トト t UH Jr- UH ふ 



んノノ 



1 0 キーボード を铋^ とする'， li )" オル ケンを 作成す る。 f iW から 3ほ|| のキ一 （ん: 端の " A " からん-端の " f ま 
で） を fi 鍵と して， 4 段 II の キー を: M 踺 として 使い， 屮なの ハ^の オクターブ を俠ん で， I. ドに Wi: ずつ の & 域 
をと る ことにしよう。 

キーの W 《り 込み は. モニタ サブルーチンの" GETKY " を Willi し， , 'や を； I', したり il.. めたり する の は. モニ クサ 
ブル一 チ ンの" MSTA" . " MSTP" を 使 川す る。 

MZ 80K の キーボード ヒ. との は| 係 を 卜 T ホニ, 卜 す。 I マ I け キー を わざと 縦ね に 描いて あり， さらに， ：M 鍵 
として 使う キー を,' M く してみ た。 













v 




















Esj3 


A 


S 


D 




G 


H 


J 


K 






閻 




m 


n 


□ 


金 













> 。ク。 ひ^^ 1 




ZZ — ZT ^ ° ク 
チ "5" サ 屮 

な 
ト' 



" GETKY "によって キ一 コード をと り 込んだら， 所お 


音 名 




の & を 作らな く て はならない。 


低 ^フ ァ 


175(174.6) 


2CA4 


モニタ サブ ルー チ ン '' MSTA " を コール した II きに 》.!i る 


# フ ァ 

ソ 

« 'ノ 


186(185) 


2A00 
27A8 
2 58 2 


i'Vii, 2 MHz を， 11A1, 11A2S 地の 2 ハ' ィ ト データ 


197(196) 
208(207.5) 


で 分 l,V| し た 波 数の i、i であ るから， 所^の の i,y 波 牧に 




222(220) 


2 3 3 1 


近 t 、 を^る よう な 分 W 比 を あらかじめ は し て お か な 


9 ラ 


233(233.1) 


2 187 


く て はならない。 


シ 


245(246.9) 


1 KK 3 




屮 な ド 


261(261.6) 


IDEE 


化せ は j 波 数 f<Hz) 一 2 (MHz) 分 l,V) 比 


# ト- 


277(277.2) 


1C34 




レ 


294(293.7) 


1A92 


ム の^は 1. の 式に^つ て， それぞれの W 波 » をむ るた 


* レ 


311(311.1) 


1 9 IE 


め に 分 l,VJ 比 を ？?: した ものである。 




329(329.6) 


1 7BF 




フ ァ 


350(349.2) 


1652 


お 中の 力. ソコ で^ 小して ある 波 f( が i ヽ. ^に^しての 

f- お J-' お fV 附 である 力 '-. もブロ グラムで は' え: 測 データ よ リ 


4t フ ァ 

ゾ 

* 'ノ 


373(370) 
394(392) 
417(415) 


に 二 cu 


分 阇比を 算出した。 




444(440) 


1198 




# ラ 


466(466.2) 


1 OC3 




シ 


490(493.2) 


OFF1 




S ト' 


522(523.3) 


0EF7 




# ト- 


553(554.4) 


0K2 0 




レ 


590(587.3) 


0 1) 3 D 




# レ 


621(622.3) 


0C94 






658(659.3) 


OBDF 




フ ァ 


699(698.5) 


0B2D 




# フ ァ 


745(740) 


0A7C 




ゾ 


788(784! 


09EA 



んノ. ノ 



フロ グラムの フローチャート をん-に, 六す。 '' G 
ETKY " によって， Acc に キーの アスキー コード 
が とり 込まれる。 機 な キ 一 は， 铋^ となる キー 
と， モニタ 一^ ~制鉀 を 柊す ための， " ！ ' 'キーと 
する。 



I 



GOTO MONITOR 



铋盤の キ 一 が 押 さ れた な ら ， 出 るべき ,'•'，• の 分 w 

比 を 11A1, llA2fff 地に ストアして， "MSTA' 'を 
コールす る。 この GETKY された キー コード 
と 分 l,VJ 比 をお にした テーブル を 作成 してお く。 

この,' や^の テーブル （SCALE TABLE) は， キ 
—コードと， 分),' ..は匕 のん 汁 3 バイ ト ずつ を 並べて, 
次の よ う に W 成す る。 

SCALE TAB し 

I KEY 1 







KEY 









SCALE TAB し E 屮 に KEY コード を 
H_ つけた ら; 人' の 2 バイ ト を 分 W 比と し 
て， 11A1, 11 A2{ff 地に ストアす るよ 
うにす る。 

SCALE TABLE 中に KEY が W_ つか 
ら なかった 場 介， (TABLE END は， 
F0 とする） START へ W: つ て を 止め 
る。 



F し OWCHART 



MUSIC STOP " MSTP 



Acc< KKY " GKTKV 




VKS 





Acc 






H し— SCALli THL 








Acc- 


(HL) 



c 



MOMTOK 




SCALE TBL KM) 



YKS 



START 



NO 



II に * 111. 2 



<c A 


B か ^> 
VKS 


ト:' "1し> 

1 

lh (ML) 






(11A 1 


)' l)K 






J MUSIC 


P 

START 



® 



/、ノブ 



■li 广 オルガン プロ グラムの ァセ ン ブル リスト を 次に^ す。 



36 


002B 


41 


SCTBL: DEFB 


41H 


" A " KEY 


37 


002C 


A42C 


DEFW 


2CA4H 


—ファ 


38 


002E 


57 


DEFB 


57H 


" W " KEY 


39 


002F 


002A 


DEPW 


2A00H 


L # ファ 


40 


0031 


53 


DEFB 


53H 


" S " KEY 


41 


0032 


A827 


DEPW 


27A8H 


しソ 


42 


0034 


45 


DEPB 


45H 


" E" KEY 


43 


0035 


8225 


DEPW 


2582H 


し ソ 


44 


0037 


44 


DEFB 


44H 


" D" KEY 


45 


0038 




DEFW 


2331H 


一 フ 


46 


003A 


52 


DEFB 


52H 


" R" KEY 


47 


003B 


8721 


DEPW 


2187H 


— ラ 


48 


003D 


46 


DEPB 


46H 


" F" KEY 


49 


003E 


E31F 


DEFW 


1FE3H 


ひン 


50 


0040 


47 


DEFB 


47H 


" G" KEY 


51 


0041 


EE1D 


DEPW 


1DEEH 


K 


52 


0043 


59 


DEPB 


59H 


" Y " KEY 


53 


0044 


341C 


DEFW 


1C34H 


# ド 


54 


0046 


48 


DEPB 


48H 


" H " KEY 


55 


0047 


921A 


DEPW 


1A92H 


レ 


56 


0049 


55 


DEPB 


55H 


" U " KEY 


57 


004A 


1E19 


DEFW 


191EH 


# レ 


58 


004C 


4A 


DEFB 


4AH 


" J " KEY 


59 


004D 


BF17 


DEFW 


17BFH 




60 


004P 


4B 


DEFB 


4BH 


" K " KEY 



SCALK TAB し K ハ 'UU 



** Z80 ASSEMBLER SP — 2101 PAGE 01 ** 



09 


0000 


CD4700 


10 


0003 


CD1B00 


11 


0006 


B7 


12 


0007 


28P7 


13 


0009 


FE21 


14 


000B 


CAOOOO 


15 


000E 


47 


16 


000P 


212B00 


17 


0012 


7E 


18 


0013 


PEPO 


19 


0015 


28E9 


20 


0017 


23 


21 


0018 


B8 


ZZ 


0019 


2804 


23 


001B 


23 


24 


001C 


23 


25 


001D 


18F3 


26 


001F 


5E 


27 


0020 


23 


28 


0021 


56 


29 


0022 


ED53A111 


30 


0026 


CD4400 


31 


0029 


18D8 


32 


002B 





MNTR: 
MSTP: 
MSTA: 
GETKY: 



STARTO: 
START1: 



CMPR: 



0000H 
0047 H 
0044H 
001BH 

3 



モ 二 クサ ブルー • 
する 



ンをラ ベル シ ン ポル に 



MSTP 

GETKY 

A 

Z. STARTO 
21H 

Z. MNTR 
B. A 

HL. SCTBL 
A. (HL) 
FOH 

Z, STARTO 

HL 

B 

Z, +6 

HL 

HL 

CMPR 
E. (HL) 
HL 

D, (HL) 
(11A1H). DE 
MSTA 
START1 
3 



•' ！ "が 押されたら モニタ 一^ - ジ ャ ン ブ' 



11 Al. 11A2S 地に 分 W 比 を ストアして 
" MSTA " を コール 



01 0000 

02 0000 

03 0000 

04 0000 

05 0000 



uuuup L L c cc c L P 

QQQQK AARRPPDDDPRNPRNNRDNDDARK 

EEEES CCOJCJLLLCJICJIIJLILLCJS 



p p p P 



/、 ノ-ノ 



ネネ 


Z80 ASSEMBLER 


SP 2101 


PAGE 02 氺氺 


0050 


5216 


DEPW 


1652H 


フ ァ 


0052 


4F 


DEPB 


4FH 


" o " KEY 


0053 


P114 


DEFW 


14P1H 


# フ ァ 


0055 


4C 


DEPB 


4CH 


" L " KEY 


0056 


D413 


DEPW 


13D4H 


ソ 


0058 


50 


DEFB 


50H 


" p " KEY 


0059 


BC12 


DEPW 


12BCH 


# ソ 


005B 


3B 


DEFB 


3BH 


" ； " KEY 


005C 


9811 


DEFW 


1198H 




005E 


3D 


DEFB 


3DH , 


" = " KEY 


005F 


C310 


DEFW 


10C3H 


# ラ 


0061 


FB 


DEFB 


FBH ； 


" + " KEY 


0062 


F10P 


DEPW 


0PP1H ； 


ン 


0064 


E3 


DEFB 


E3H ； 


" □ " KEY 


0065 


F70E 


DEFW 


0EP7H ； 


n ド 


0067 


P4 


DEPB 


F4H ； 


" D " KEY 


0068 


200E 


DEFW 


0E20H ； 


— # ト 


006A 


E2 


DEPB 


E2H ； 


" (D " KEY 


006B 


3D0D 


DEFW 


0D3DH ； 


― レ 


006 D 


EC 


DEFB 


ECH ； 


" □ " KEY 


006 E 


940C 


DEFW 


0C94H ； 


— # レ 


0070 


D7 


DEPB 


D7H ； 


" n " KEY 


0071 


DPOB 


DEPW 


OBDFH ； 


― ミ 


0073 


D4 


DEPB 


D4H ； 


" □" KEY 


0074 


2D0B 


DEPW 


0B2DH ； 


n フ ァ 


0076 


73 


DEFB 


73H ； 


" 水 " KEY 


0077 


7C0A 


DEFW 


0A7CH ； 


门# ファ 


0079 


75 


DEFB 


75H ； 


" 金 " KEY 


007 A 


EA09 


DEFW 


09EAH ； 


r ソ 


007 C 


FO 


DEFB 


POH ； 


SCALE TBL END 


007 D 




END 







〔応用〕 アル ぺッ ジ ォ を ,'|', す 伴 ^川 オルガン を 作成せ よ。 

たと えば， C を 押した II, や-に は C のコー ドの アル ぺッ ジォ 
が 鳴 り ， Amoll を ,屮, すと き は 何 か キー を 衍^して i J' く と 
いうよう に。 

アル ぺッ ジォ の^のが 1 をム に^す。 ギターのより に 使 
うこと がで き る かもお 1 れ ない。 

〔応用〕 今回 作成した オルガンに， 緣り 返し iiif 奏 機能 を 付け加えよ 

^をさせる。 



C の アルべ •■/ シ' ォ 



Amoll ン） ァ , レ-ゝ ッ リ ォ 



つまり， キー を 押 し て i'sii 奏した 通りに 自 鎖 



この 場 <>, 押された キーの コ一ド を, ヒぉ する だけでなく， 押された H.H'!j ( も, ヒ' I： なして いなくて はなら な 

いから， タイム カウンタ を^え る 必^が ある。 モニタ サ ブル一 チン'' TIMST" "TIMRD" は， 杪— 屮-位 しか カウ 
ント できない ので， 適' 1 ' | な， タイム カウン トル一 チン を 作成す る 力、， t:002{f? 地の TEMPO 川の カウント データ を 
111 いる と よ い。 

E002f& 地の I 人 J おは， CPU ボード 上の^ 报^ 555(IC1> により 決まる l,V| 波 数で， 0,1 をく り 返して いる。 
fP. 136 を 参照) 



1234567890123456789012345678901 

OOOOC00001111111111222222222P-33 



/Jo' 



第 7 章 

MZ-80K システム コント 口 
資料と 解説 



I11Z-SQDK 




一 1 アスキー コード 表 















アスキー コード ヒ， モニ タサ ブルー チ ン ヒ の ほ| 係 は， ikHi " モニタ サブ ル一チ ンの 使いん' " で 解,: ii される。 

おの ^ん' は， に ビットが コラムに fll' ，'，し. 4 ビットが， むに W い 1 ' I してお り， たヒ えば， キャラ クク 
" A " の アスキー コード （t, 16 巡 コードで 41 H であり， ''Z"は5AHでぁる。 

たた-し， ^リ' の 11 H ~ 16H までの コード は， 力一 ソ' レ コントロールの ための アスキー コードで ある。 たヒぇ 
ば ACC の 内 が 15H の I にや， CALL PRNT (モニタ サブ ルー チ ン > を ひう と 力'一' ノル ホームが i r われろ ( " H " 
を^, 六 する ので はない） 

力 .., コの ついていない カナ' 义'; •:， た ヒ えば'' ァ " (87H). な ビは' J 、义; を A わす。 

ASCii 



1SI) 



LSD 



2 
3 
4 
5 



0000 
00 0 1 
00 10 
00 11 
0 100 
0 10 1 



8 
9 
A 



0 110 
0 111 
1000 
1001 
10 10 



B 
C 
1) 

E 



10 11 
1100 
110 1 

1111 




ァ 
ィ 

ェ 

ォ 

ュ 

3 

ッ 











Esau 
see 



、ヽ 

o 






a E □ □ □ 




E 



X 


© 






Y 









ra H E H 

u u n n ^ 




匸國\國 コ 



K 



H B m 



圇 



USD 



y E □ Hs 畺 n-00LJ 

□ n a □ ffi H Q H □ 





□ □ □ □ □ B 



曰 □ m 曰 In n 



H H H ffl □ B 



s a y n □ □ 



g 圜 Q s s SI 




HI @ s< 



奢 H H 4< ^ ^ 

H Si H H C 



©■A 



圚 H Ml 



/ ノク 



7—2 モニタ サブ ルー 



國 

'4 



=ン の 使い方 



SP-1002 の モニタ サブルーチンに は 次の ものが ある。 ここで， HI いている サブルーチン X は， サブルーチンの 
機能 をシ ン ボ リ ッ ク に^^した ものである。 

ft サブルーチンで 取り扱われる コー ド について は 特に なが 必要で ある。 ^屮で 述べられる コー ド はいずれ も 
161 コー ド^^で ある。 



サブルーチン 名 

(16 進 番地） 




レジスタ ス タツ 


CALL LETNL 
(0006) 


'a .■ m ^ て ； y cr\\ \ (r) % uti に カ——ソ ノレ ゃセソ ト する。 

1 J C t ，ん レ * ，八 V ノ 1 J V ' ノしメ H » w ' ' ^ C * 1 7 ^ O 


AF 以外 は 
保存 


8 
13 


( ALL I'KNTS 
(OOOC) 


テ レ ビ iitfiifd の カーソル 位;！^ に スペース を 1 flAI だけ^^す る。 


AF 以外 は 

保存 


CALL PRNT 
(0012) 


ACC にある データ を ASCii コードと 兄て， テ レビ iin'iifii の カー ソ 
ル 位置に 表^す る。 ASCii コードと， キャラクタの 係 は， liij 
なの^ を 参照。 た た' し， 0D コー ド の 時 は， キヤり ッ ジ リターン 
が '太: ひされ， 11〜16 コードの 時 は， それぞれ 力一 ソル コント 口 
ールが 実行され る。 


AF 以外 は 


13 


CALL MSG 
(0015) 


テレビ 画面の カー ソ ル 位-; S か ら， メッセージ を 表, 』;- す る 。 
メ ッ セージの 先 ァ ドレス は， あらかじめ de レジスタ に itr,]: 

してお くこと。 メッセージ は， ASCii コードで 構成し， エンド 
マーク は， 0D コード でな くて はならない。 ただし， キヤ リ ッ ジ 
リターン は' Ji 行され ない。 カーソル コントロール （11 一 16 コー 
ド） は 実行され る。 


レジスタ 
保存 


13 


CALL BELL 
(003E) 


屮 ft: のラ （約 440Hz> を 瞬 だけ n おらす。 


AF 以外 は 

保存 


5 


CALL MELDY 
(0030) 


fV 楽 データ を i' お 奏する。 咅楽 データの 先 娘 アドレス は， あら か 
じめ， DE レジスタに してお くこと。 & 楽 データ は， r BASIC 
解,! も, 1 ;」 88〜89 ベー ジ に >j;— した ストリングと W 様に， & お， ,'V 
i4 の Wi に ASCii コードで^ % し， エンド マーク は， 0D または 
C8 (キャラクタ は ■) でなければ ならない。 

m し， リタ 一 ン時に c フラ グが o なら r, c フラ グが 1 

なら 途中で IBREAKI キーが 押された こと を 示す。 


AF 以外 は 

保存 


7 


CALL XTEMP 
(0041) 


i'K 奏 テンポ を, ffi おする。 テンポの データ （01 から 07) を ACC 
にセッ ト して コールす る。 

ACC-HJ1 も M い 

ACC— 04 中位の 逨 度 

ACC— 07 似 も逨ぃ 
注意が 必«: なの は， ACC に 人れ るコ一 ド は， 1 か ら 7 ま での バ 
イナ リコ一 ド であり， 1 から 7 に 相、" , する ASCii コード （31 か 
ら 37) ではない 点で ある。 


^ レジスタ 
保存 




CALL MSTA 
(0044) 


指定 さ れた 分^ 比の & を ill 続 して^ら す。 

分 比 nn' (2 バイ トの データ） は， 11A1 地に n', 地に 

n をス トァ して コールす る。 

分 IS) 比と 発生), VI 波敉の 係 は 2MHz/nn 


BC, DE だ 
け 保存 


3 



/ぶ 



サブルーチン 名 





レジスタ 



CALL MSTP 
(0047) 



CALL TIM ST 



('ALL TI.MKI) 



なの^つ •: を とめる, 



內 蔵され た 時 針をセ v 卜する。 (時計 はこの コールで 起 助 さ 
コールの 条件' は, 

ACO 0 (AM), ACO 1 ( I'M) 

DE —時 を， 杪に した もの （バイナリで 2 バイ ト） 



1 



AF 以外 は 



AF 以 外 は 
保 化 



内蔵され た 時計の 値 を 読み取る。 リ ターン 時の 状 想 は, 
ACO 0 (AM), ACO-1 ( I'M) 

DE ― ll>V : |!iJ を ， 杪に ばに した もの （バイナリで 2 バイ ト） 



AF, DEW 

外 は 保存 



ス タツ 
ク 数 



1 



CALL BRKEY 
(001 K) 



ック する, 



CALL (iKTL 
(0003) 



["SHIFT I + I BREAKl が 押された かど う かをチ 
押されて いれば， Z フラグ は セット。 
押されて いなければ， Z フラグ は リセット。 

キー ボー ド から 1 行 分 を 入力す る。 

あらかじめ， 人 わ データ を ストアす る スタート アドレス を DE 
レジスタ に 桁', ii してお くこと。 エンド マーク は キヤり. ブ ジ リ タ 
ーン による 。（この モニタ は 1001. 1002 いずれで 
あっても ェン ド マークと して 0D コードが セッ ト される。） 
人 乃 夂'; "：敉 は， 0D コード を^め て WA:80 夂'; である。 
キー 人力に はェ コ ーバッ クカ^ f— われ， 力一 ソル コン ト ロール も 
受けつ け られ る。 

I SHIFT 1 + | BREAK | 押された ら， DE レジスタ の, パ すァ ド 
レスの に BK ト: AK コード， 次 に キ ャ リ ッ ジ リターン が セ ッ ト 
されて; 乂る。 



AF 以外 は 

保存 



■fr レジスタ 
%<<■ 



15 



AF 以外 は 



9 



CALL (iKTKY 
(001 H) 



キ 一 ボー ド か ら 1 义卞 た' け ASCii コード を ACC に 取 リ 込む。 
そのと き キー 人 乃がなければ， ACC に 00 がセッ ト されて る。 
川-し， キー 人 乃 による チャタリング は |： ん して おらず， エコー 
バッ ク も U わない。 

この GETKY を ひう^^, モニタの バー ジョ ン によって， ACC に 取り込まれる 特殊 キ 
ーコ一 ド がお なって いる。 iDELl や 圆 などの キーが それで ある。 
これらの 特殊 キーの 人 乃に よって ACC に 取り 込まれる コード を 次に ^す。 
ここで" ディ スフ' レイ コード" というの は， キャラクタ ジェネレータ I 人 J にある キャラ 
ク タ を nf. びた' すため の コ 一 ド^ ''J- である。 'JiP なに ACC に iU リ 込まれる の は モニタ プロ 
グラムの バー ジョ ン ナン ハ' に よって ^なる。 




(JKTKY によ る特 

洙 キーの リ 込み 



DEL 
INST 

魏 
カナ 
BREAK 
CR 



ディスプレイ コー ド 



C 7 
(： 8 
C 9 
C A 
CB 
CD 



ACC に 取り込まれる 



ト 



SP-1001 



F 0 
F 0 
F 0 
F 0 
1 B 
0 D 



SP-1002 



60 
61 
62 
63 
64 
66 



CALL ASC 
(Q.3DA) 



ACC の 下 ft 4 ビ ッ ト を 16 進 敉 と W_f 故し， ASCii に '&换 した もの A F 外 は 
を ACC に セットして リターン する。 保び 



CALL HEX 
(03F9) 



ACC の 8 ビ ッ ト を ASCii と WJtt し， 16 巡？ lc に变換 した もの を， 
ACC の KfA: 4 ビッ 卜に セッ ト して リターン する。 
リタ 一 ン I ゆの CF = " 0 " ACC— 16 進 敉 
リ ターン 時の CF=" 1 " ACC は 保お:. されない。 



AF 以外 は 

保存 




迚絞 した 4 flA| の ASCii 列 を 16 進 敉 列 と W 做 し， HL レジスタ にセ 
ッ ト して リ ターンす る。 コール ノ i びり ターン * 件 は 次の 通り。 

I)E— ASCii タ リ| の^ lifi アドレス （f<ij " 3" "1" "A" " 5" ) 

CALL H し HEX !-DK 

CF = 0 HL— 16 進 玖 （例 HL = 31A5n) 

CF=1 HL は 保 お; されない。 



AF, HLli 

外 は 保存 



CALL 2HEX 
(041 F) 




ai«c した 2 flA| の ASCii 列 を 16 進 敉列 と 化 做し， ACC に セ 
て リターン する。 コール 及び リ タ一ン *fr. は 次の 通り。 
DE— ASCii 列の 先リ fi ァ ドレス （例 " 3" " A" ) 
CALL 2HEX L。E 
CF = 0 ACC 一 16 腿 (m ACC = 3AH) 
CF-1 ACC は 保^されない。 



卜 し 



AF, DEW 
外 は 保存 



力一 ソル を.'. 滅 させながら， キー 人 乃 を はつ。 キー 人 乃が ある AF 以外 は 
と ディスプレイ コードに 変換して ACC に セット 後， リターン する。 保存 

ASCii 帆 を ディ ス プレイ コードに 変換す る。 コール 及び リ ター 
ン 条件 は 次の 通り。 

ACC ト- ASCiiWi: 

CALX ADCN 

ACC —ディ スフ レイ コード 



AF 以外 は 
保存 



(0IJCE) 



ディスプレイ コード を ASCii Wi. に 变 換す る , 
ン条 fl'. は; 久' の; llj り 。 

ACC —ディスプレイ コード 

CALL ？ DACN 

ACC — ASCii 訢 



'—ル 及び リ ター 



AF 以外 は 
保存 



CALL ？ BLNK 
(0DA6) 



テレビ の お め: ブ ランキング を チヱ ック する。 あ め: ブ ラン キ 

ング WNij になる まで はって おり， ブラン キングに なったら リ タ 
ーン する。 

テレビ ゆ： j'tfii— J-. の ディ スフ" レイ を コントロール する。 コー ル 時の 
ACC と コント ロールの 係 は 次の 通り 。 



ャ レジスタ 



CALL ？ DPCT 
(0DDC) 



CALL ？ PONT 
(0FB1) 



COh 
CIh 
C2h 
C3h 
C4h 



スク ローリ ング 

o キーと 同檨能 

n キーと 同檝能 
b キーと 同槻能 

S キーと 同 機能 



C5hJ [HOME] キーと M 機能 



C6ii 
C7h 
C8h 
C9h 
CAh 



I 



[CLRj 
DEL 
I INST 1 

體 

カナ， 



キーと 同櫬能 
キーと 同樓能 
キーと 同椎能 
キーと 同 機能 
キーと 同 機能 
キーと 同 機能 



^レジスタ 
保存 



^ rt : . の テレビ I 山 1 ifti における カー ソ ル f \n を hl にセッ ト する。 
リ ターン 条件 は 次の 通り。 

CALL ？ PONT 

HL— テ レ ビ l 山 lifti 上の カーソル f (バイ ナ リ > 



AF, HLH 

外 は 保存 



ズン？ 










ディ スフ レイ コードと は， キャラクタ ジヱネ レーク I 人 J にある キャラ ク タ を 呼び,' |', すため の コ 一 ド S ひで あ リ 

テ レ ビ I 山 Wii への キ ャラ クタ お, n はいつ も， この コード を ビデオ K A M にお; 送す る ことによって U なわれ てい 
る。 

モニタ サブルーチンの'' I'RNT (0012H) '' ルーチン や' ' MSG (0015H> "ルーチン では， アスキー コード を， 
この ディスプレイ コード に' &換 して， カー ソ ルの, 卜 す ビデオ KAM の 位に,: へ， その コ一 ドを Uii している ので 

ある。 m し. お' 卜 の cih、c6h のコー ドは カーソル コン ト ロー, レ hi の 义-; であ リ， 力 ••/ コの ついていない 力 

ナ义' ； •:. たとえば'' ァ " （9EH), な ビけ小 义' ドを あん わす。 

DISP し AY 



6 0 110 

8 1000 
9 100 1 
A 10 10 



B 10 11 
C 1100 
I) 110 1 
E 1110 
F 1111 





LSI) _ 

0 0000 
1 000 1 

2 0 0 1 0 

3 00 1 1 

4 0 100 

5 0 10 1 



SP 
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7 — 4 割込み を 使用 する 上 での 注意 



MZ- 80K の 本体 後 fH; の コネクタ に は， Z80-CPU の INT 
m ゆが 接統 され ている。 INT 信号 周 り の 回路 は 右 図の よ 
うになる。 外部から 1^<,;ひを« '絞す る 場合 は オープン 
コレクタの ドライ バを利 Hj する のが^ ま しい。 

ノン マスカ ブル. インタラプト (NMI) は 内部で 
プル アップして ある。 （プル アツ プ抵抗 は 1 Ki2 ) 

また MZ - 80K の モニタ プログラム では' 别 込み モ一 ドを コォ、 ク タ （b- 24 端- /り 

モード 1 に, な定し 剂 込み K 止の 状態 にある。 この あとの ° 
W 作 は 次の 2 iifi リがタ えられる。 

(1) BAS に プログラムの Tl$ を 動作させる 場合 

fJi 在 MZ- 80K Ml として WI 発されて いる BASIC プログラム はすべ て TI$ によって 時, 汁 機能 を 付 リ. されて いる。 
,;汁 時 川 カウンタと して 8253 の カウンタ * 1 , # 2 代 U 利 W している 力へ BASIC プログラムの 起 WlMf= に は 0 時 0 分 
0 秒 を 設定して いる。 8253 の カウ ン タ 设 定と 同時に 割込みが 許可され る。 その後， 12 時間 ご と に 8253 の OUT 2 端 
广が ハイ レベルに なり, EST 信号に よる 割込みで プログラム ヒの 24 時 M 時計 を 作って いる 0 

このため BASIC プロ グラム 觔作 時に， 外部から INT{,r'J- を 使 W する に は: 分な i' れ, なを 必要と する。 BASIC プ 
ログ ラム 内で は剂 込み モード を 1 として 時 計 機能 を ^作 させて いる わけで， CPU が 割込み を' 2 ける と， 0038纩# 
地への リ スター ト命令 を' Ji むする。 この 0038H* 地に は'' JP 1038H" 命^が; おかれ， おに 1038H ^地から 時, け の 
新ブロ グラムへ ジャンプ している。 そこへ 外部から もミひ を ^効に すると. 8253 からの'," flj 込みと |メ: 別が つかな 
く なる。 以上の 理由から, BASIC プログラム W 作に は INTf,;''; を 使わない か， 使う 場合に は 時 針 機能 を 止める か 
しなければ ならない。 

(2) ユーザー 独自の プログラム を 動作させる 場合 

ユーザーが SYSTEM PROGRAM を 使って， 独 |'| の プロ グラ ミ ングを ひなう i お •；> I— N— ' ふ は 任, g: に 利 l|j する こ 
とがで きる。 Z80-CPU の マスカ ブル インタラプト は， モード 0 ， 1 , 2 が ぁリ， モニタ フ'' ログ ラム では モード 1 
に して あるので， ユーザ 一プログラム 内で， ff, な: の モードに 変えて Willi する。 さらに 8253 に は リセット 機能 
がない ので， 0UT2 からの' せ I 込み を マスクす るに は， コントロール ワード を セットす る だけにして， カウンタの 
プリ セ ッ ト を 灾 むしない よ う に すれば リ セ •/ ト と じ 機能が はたら く 。 

また モニタ プログラム 内で は' 别 込み^ 止に セッ ト して あるので， 適 化'' EI" 命令 を '太: むする 必要が ある。 




ズメ, , 



—5 EOOOh 番地 内の 考え方 



EOOOh {fr 地 は fVW 端 木 コントロール W として， メモリ マップ ド 1-0 (Memory Mapped 1-0) を, & 定 している。 
本体 ボードの 8255 (Programmable Peripheral Interface), 8253 ( Programmable Interval Timer) に EOOOh 〜 E 
008h 践 ま で 割 り 当 て ら れ る 。 

モニタ プロ グラムに おける 8255, 8253 の モー ド, な定は 次の よ うになる。 
コントロール ワード コントロール ワード 



D7 


D6 


Ds 


D4 


Ds 


D 2 


Di 


Do 




0 


0 


0 




0 




0 



D? 


D6 


Ds 


D4 


Ds 


D 2 


Di 


Do 


0 


1 


1 




0 


1 


0 


0 




0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 






0 


1 


0 


0 ] 



カウンタ 》2 に 1 杪 Vii 数 をセッ I 
カウンタ #2 の リード。 
0 | 分 IS) 比 セット。 



8255 の ボー ト 定義 （モード 0 ) 
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B 








グル 






D« Da 02 Di 4«- ト a|, 

|(上«ビッ ト） 


# 


ポ- 


- 卜 B 


ポー ト c 

(下 化' ット） 


0 


0 


0 


0 






(|', 


力 


0 




>1 






0 


0 


0 


1 


,屮， 


力 


出 


h 




出 


力 


入 


力 


0 


0 




0 




力 


;|', 


>) 


2 


人 


力 


；1'. 


h 


0 


0 






出 


力 




)i 


3 


人 


力 


入 


h 


0 




0 


0 




)} 


人 


)i 


4 


11', 


力 


,屮， 


h 


0 


1 


0 


1 


.屮， 


)> 


人 


h 


5 


II', 


力 


入 


力 


0 


1 




0 


出 


力 


人 


Jj 


6 


人 


力 


,屮， 


力 


0 








,屮， 




人 


Jj 


7 


人 


力 


入 


力 




0 


0 


0 


入 


力 




)} 


8 






；1'. 


力 


1 


0 


0 




入 


力 




h 


9 




力 


人 


力 




0 




0 


人 


力 




h 


10 


人 


力 


！ h 


力 




0 






入 


)i 




h 


11 


人 


力 


入 


力 






0 


0 


入 


)} 


人 


力 


12 




力 


,屮， 


力 






0 


1 


入 


力 


入 




13 




力 


入 


力 








0 


入 


力 


人 


力 


14 


人 


力 


ft'. 












入 


力 


入 




15 


へ 


h 


人 


力 



8253 のコ ン ト 口一 ルヮ一 ドフ ォー マツ I 

D? D (； Ds D4 Ds Dz Di 



Do 



SCI SCO R し I R し 0 M2 



Ml 



MO BCD 



SC 1 


SCO 




0 


0 


カウンタ • 0 


0 


1 


カウンタ • 1 


1 0 


カウンタ • 2 






小 適^ 









0 


0 


カウン タの 内' ぉをラ ツチ ング 


0 


1 


MSB だけの リート'/ ロード 




0 


LSB だけの リード/ロード 






MSB, LSB の) «i の リード/ロード 





Ml 


MO 


モード 選択 


0 


0 


0 


モード 0 


0 


0 


1 




X 


1 


0 


モード 2 


X 


1 


1 


モード 3 


1 


0 


() 


モード 4 




0 




モ …ト 5 



BCD 


Binary/BCDiM 択 


0 


16 ビ ッ ト バイナリ 力 
ゥンタ 




4«fBCD カウンタ 



カウンタ # 2 
(モード 0 にて^ 111) 



カウンタ 》 1 
(モード 2 にて 使 リ1) 



カウンタ #0 
(モード 2 にて 使用) 



D? - Do< - 



8255 

c H 



>Pa? Pao 



8253 



PC7 ― PC4 

4 



D7-D0 



•P 



に," 



8 



B k ^ ^ Pb7- Pi, ひ 



E E K 

K T T K T T K T T 

LAV L Au L A u 

CGO CGO CGr 



/J.-J 



一 6 メモリ マップ ド卜 O チャート 



番地 （ 16 進） | メモリ • リード 




(KKYI'A) 




1)7 カー' ノ' レ ..'Xi* Mi タ ィ マの リ セ 'ゾ ト 

D3- 

、 - キーボード スキャンの ロー； |', わ 

Do- 


脂 1 


D7 -, 

1 -キ一 ボード スキャンの カラム 人 乃 
Do - 




E002 
(KKYPC) 


D7 — V- BLANK 

Ds 力一 ソル ム 1 . (i 成 111 タイマの ステータス ビッ ト 

Ds —力 セ ッ ト ぉ;?,： か ら の ふたみ 取 リ データ 

D« —力 セッ ト 装;? •: の Record/ Play ボタ ンの検 ,屮, 


Da —力 セッ ト^お の モータ を ON/OFF する ための パルス 

D2 'Xf< /カナ ランプ 

D. 力 セ ツ ト ^に,: への ，':: き 込み デ一 タ 

Do — V-GATE 


E003 
(K AN AST) 




MlSi^C ポー トのシ ン グ ルビ マ ト セット/リセ ッ ト 
^•r« な） ラ ンプー LD A. 05 H 

LD ( E003H). A 
カナし か） ラ ンブ' LD A, 04 H 

LD (E003H). A 


KOOJ 




8253 の 力 ゥンタ •() のセ -' ト 

MZ- 80K では 2MHZ のク 口 '-, ク を 8253 の カウ 
ン タ •() で 分に •】 し て ,'\卞々1リ波 敉を 化' に させて い 
る。 モニ タサ ブルー チ ン に 4 今いて,;! ii リ I し た， 
" CALL MSTA " で 分 1,',. は 匕の セ ッ ト と GATE 
の制鉀 がな されて いる。 


i:oor, 


8253 の カウンタ '1 の^み 取 リ 


8253 の カウンタ '1 の プリ セッ ト 



E006 | 8253 の カウンタ' 2 の,;' たみ Jf 《り 1 8253 の カウンタ '2 のブ リセット 



E007 




8253 の モー ド, な '4£ 


KOO.S J Do —テ ンポ fll タイマの ステータス ビツ ト 


Do Music Stand ), STOP(0) 



/ぶ/ 



—7 ハー ドウ エア リセ ッ 卜の 考え方 



ない。 定まった 初期の 動作 開始 状 

, 0 ^地 以降に 



-般 に， HiilS': 投人 I ゆに おける マイ クロコン ヒ ユー タ の! f) バ 1; 状態 は 'ぶ ま 
？ g に お ち 込む ために， リセ ッ ト U': RESET カリ II いられる。 

リセ ッ 卜に' 'クが リ. えられる と， フロ グラム カウンタの I 人 が 0 になる。 リセ ッ ト U''J. にお!； 
ぶ： かれて いる モニタ フ' 口 グラムに よ つて， MZ- 80K の; |i わ 作 を 開始させる ことが 米る。 

MZ-80K では， 'お 源 投入と 同時に, 自^的に リ セ ッ ト 倍 せが 加わ るよう に ^計され ている 。 そ の 概略 回路図 を 
次に 示す。 



Q 1 5V 



r 八 








Ci 2 










MZ 80K リセ ッ ト 回路図 



* 5V 




t 5V 

9 




に， | 10K 




15,N $ 0.01 
"1 ル 






1 74121 

A 2 

IC2 一 




1 100 




1 



^なの MZ 80 K の KKSKT 



i 





手 勤 リセ ッ 卜の ための 参考 図 



',1； 源が ON となると， にに は d の 允', に ,に 流が 流れ Ci が： して しまうまで， Tr のべ一 ス もも',: を 诋 く 保つ。 こ 
の 状態に おいて Tr は OFF であるので， コレクタ （1', 力 は, '::;',1^:,： となる。 ィ ンバ ータ IC1 によって; 义 ^させられて, 
CPU の RESET は 低', lif',: と な リ リセ ッ ト される。 

C, の: fc'Oi: に よって， A の Hi わ •,: が Tr の Vbk と D 2 の l«i ム -idl'Oih.: V いの 和に なると， Tr が ON と な リ リ セ ッ ト レ: 
ひが 解除 される。 が OFF に な ると に されて いた ,に 荷 は D, を 通 して 放', に される の で， を OFF に し 
た 後す ぐに ON しても リセ ツ ト U リ は ,1. 常に JiWV- す る 。 

このように， mz- 80K では', liii!;': 投人 I ゆにの み リ セ ト が 如 わ るので ある 力、'， 'oi 源 を w ら ないで リセ ッ ト を 

'/ えたい^ ■；> が"|»？ 々 'ト: ずる。 たとえば， B ASIC フ' ログ ラムに おいて ふ' I つ た POKE 命 令 の 使い >i をした 場 ^ に BASIC 

イン タフ' リン タが^ されて， ^^状態と なる。 火む させる に は， - を W ら なくて はならない。 源 を 

W 断す る ことによって RAM に, 1 :•• き 込まれて いる データ • プログラム は は; - され ぉ'大： むまで， ll、H'U がか かる こと 

に な る 。 

によって リセ ッ トを '/える ための h 路 m を ト. の ん -|ズ に 小く してお く。 

IC2 は， リ W ス "4： マルチ バイブレータ であり， M のように B がな' も 位に W たれて いる。 if お 作屮 において， C 3 は 允 
されて いるので， SW- ON によって， 及び A 2 は 低', lif,',: に^ ちる。 そのお;! 4iQ に はれの パルスが^' 1-: し リセ ッ 
ト ひと して 1*1) く。 

dv.j. cpu がり セットされ て も， プログラムが 1に; おか ビ うか は です ので n : .. なが 必 «: です。 また. この m は 
参考^で あ り, |"| 路 の,; Mil について I' '(^はれい かねます。） 
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